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Combates 


verás que, ao longo das páginas deste livro, se dão 


instruções frequentes de como defrontar os mais diver. 
Jos adversários. Podes ter, inclusivamente, à opção de 
fugi, mas se não for esse o caso — ou se, mesmo as. 
“im, optares por atacar — o esquema dos combates é o 


a às pontuações de reRícIA 


é de ronça do adversário no primeiro rectângulo em 


Branco da parte do Quadro de Marcuções destinada aos 


Encontros com Adversários. Estas pontuações vão sendo 
indicadas no livro à medida que os fores encontrando. 


Agora toma atenção à sequência dos combates 
1 Lança os dois dados uma vez para o adversário e 
soma o total à sua pontuação de resícia. O total 
Cesultante será o Poder de Ataque da criatura. 

2. Lança os dois dados uma vez para ti próprio so- 
Tia 6 total à tua pontuação de perícia. O total re- 
Sultante será o teu Poder de Ataque. 

à.8e 0 teu Poder de Ataque for superior ao do teu 
adversário, tal significa que já 0 feriste — passa 
fo número 4. Se o Poder de Ataque do adver- 
Sário for superior ao teu, quem ficou ferido foste 
tu — passa no número 5. Se os dois Poderes de 
“ataque forem iguais, significa que houve empate 
Mest Ataque. Dá-se então início a um novo Att 
que, voltando ao número 1. 

4, Periste o teu adversário! Subtra-he 2 pontos de 
ronça, Podes usar os teus pontos de soRre para o 
ferir ainda mais (ver adiante «Como usar a sorte 
em combates»). Agora passa ao número 6. 
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em peacima de tudo com o teu racloinio €-— 
Cspada, quando necessário! 


5. Foste ferido pelo inimigo! Retira 2 pontos à tua 
própria roça. Também aqui poderás valer-te dos 
Teus pontos de sokre com o objectivo de atenuar 
os ferimentos recebidos (ver adiante «Como usar 
à sorte em combates»). Segue para o 6 

6. Faz as devidas correcções à ambas as pontuações 
de vonça (e também na tua pontuação de SORTE, 
se fizeste uso dela — ver adiante). 

7. Dá iníeio ao próximo Ataque repetindo todos os 
passos desertos de 1 a 6. Esta sequência de Ata- 
ques vai continuando até que a pontuação de 
ToRça, tua ou do teu adversário, fique reduzida a 
zero (MORTE)! 


Combates com mais de um adversário 


Se, em determinado encontro, te deparares com 


mais de um adversário, haverá instruções precisas para 
o desentolar da luta, Por vezes, serás obrigado a lutar 
com todos ao mesmo tempo; outras vezes, lutarás com 
um de cada vez, 


Sorte 


várias vezes, no decorrer da aventura, quer em 


combates, quer em situações complicadas em que po- 
des ter Sorte ou Azar (os pormenores são indicados na 
devida altura), és chamado a Testar a tua Sorte com o 
objectivo de virar o resultado a teu favor. Mas tem cui 
Gado, porque é sempre um risco! Se tiveres Azar, as 
consequências poderão ser desastrosas! 


“Chama-se à este procedimento Testar a Sorte c é 


sim; lança os dois dados. Se o total for igual ou inferior 
9 


“Também vais aprender à 
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Ve Sorte. Sendo assim, pensa duas vezes antes de usar 


ste procedimento! 
Como usar a sorte em combates 


Durante à aventura, éte sugerido algumas veces 
qe Teses atua Srt, com indicação dis conse 
e caso de Sorte ou Azar, Contudo, no decurso dt 
Combates, tens sempre à opção de tecarter a este Pros 
Cimento, seja para feri atoda mais o inimigo, 
para alenvar os ferimentos que ápeel 
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arriscado se tiveres de lutar contra algum inimigo. Tem 
cuidado! 

Levas na mochila Mantimentos suficientes para dez. 
refeições, É-te permitido descunsar e comer em qualquer. 
alhura, excepto durante um combate, Também podes. 
decidir comer apenas uma refeição (uma dose) de cada 
vez, Neste caso, por cada dose, ou refeição, recuperas 
4 pontos de ronça (subtruindo 1 dose aos Mantimen- 
tos, no respectivo rectângulo do Quadro de Marca- 
qões). Convém lembrar que tens um longo caminho a 
percorrer, portanto não gastes Mantimentos à tom. 
Lembra-te que a pontuação de rokça também não po- 
de ultrapassar o valor Inicial, a menos que tal seja cla- 
ramente indiciado. 


Sowrr. 


A pontuação de sokre muda ao Testares a tua Sorte, 
Além disso, pode suceder que sejas recompensado com. 
pontos de sowtz em situações mais afortunadas, Tal co- 
mo ficou dito para a PERÍCIA € FORÇA, à pontuação In/- 
cial de some também não pode ser excedida, a menos 
que seja indicado o contrário. 


Equipamento 


No começo da aventura o equipamento é bastante 
reduzido mas, enquanto prossegues, vais encontrando 
mais coisas; podes ficar com a que quiseres, desde que 
haja espaço na mochila. Usas a mochila pára guardar 
também os Mantimentos « as Moedas de Ouro (Tesou- 
o) À partida, o equipamento é o seguinte uma arma- 
dura de couro, que levas vestida, uma Espada, um Es- 
cudo e uma lanterna, 
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Sugestões para o Jogo 


A tua missão é tão perigosa que podes falhar logo à 
primeira! Toma nota de tudo e desenha um mapa assi- 
nalando os sítios por onde passas. Esse mapa será uma 
ajuda preciosa para a localização de áreas ainda não 
exploradas. 

É bom que te prepares para não encontrar tesouros. 
em toda 4 parte. Há sítios que são meras armadilhas, 
esconderijos de monstros ou de criaturas malvadas. 
Também pode acontecer que escolhas caminhos erra- 
dos, ao longa do percurso, julgando que vais na diree- 
são certa para atingir O teu objectivo. 

Cuidado com a opção Testar a Sorte... Já bastam as 
“vezes em que és obrigado a fazer isso! Este proced 
mento deve ser utilizado, de uma maneira geral, em si 
tuações de luta e para salvar 4 vida, caso os golpes do 
teu inimigo possam acabar contigo. Não Testes a tua 
Sorte só para agravar os ferimentos dos teus adversá- 
rios, a não ser que seja realmente necessário! Olha que. 
os pontos de soxte são preciosos! 

É essencial que leias apenas os capítulos para onde 
te mandam ir! Quanto aos outros, ignora-os, porque só. 
provocam confusão e tiram interesse ao jogo. 

O percurso certo desta aventura, aquele que leva ao 
êxito da missão, envolve riscos menores e qualquer jo- 
gador, independentemente das pontuações iniciais que 
obtiver, está em condições de ser bem sucedido e de al- 
cançar à glória final 


Que 05 deuses te protejam nesta aventura que sgo- 
ta principia! 


CAÇÕES 


ENCONTROS COM ADVERSÁRIOS. 


SORTE 
Some 
Inicial [7] 


Perícia 


LISTA DO TESOURO 


EQUIPAMENTO 


MANTIMENTOS! 


APONTAMENTOS. 


Perícia = 


Perícia =) 
Força = 


O mago Vamestin de Pollua mandou chamar-te. 
Não o conheces pessoalmente, mas os mensageiros já 
tinham tudo preparado: vingem paga c dinheiro para 
alimentação € outras despesas durante 9 percurso... 
Bem, seja o que for que o maga pretenda de ti, o certo 
é que sabe como se trata um guerreiro valoroso! Ago- 
ra, já ma bela mansão de Vanestin, confirmas que se 
trata de um homem muito rico é também, certamente, 
influente e poderoso. Após as saudações de begin 
das, Vanestin passa de imediato ao motivo da convoca- 
ção: um nome apenas sussurrado em lugares secretos, 
mas que já tinhas ouvido: Mordraneth, o feiticeiro astu: 
to e cruel, o praticante de magia negra que se apode- 
rou dos segredos de magos benéficos, . Mordtaneth, o 
senhor da morte e da destruição, aquele que sorri en- 
quanto chacina as suas vítimas, Recordas 0 temor com 
que os Duendes falavam dele e quando, certa vez, um 
velho Anão, já grisalho, te deu a beber 0 Protector-de- 
«Cránios, uma beberagem horrível, e te bateu amiga- 
velmente nas costas com o único braço que lhe ficara. 
após um recontro com Mordraneth. Não sabias das in- 
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tenções de Vanestin, que no fundo te estava 4 experi- 
mentar, mas por sto é que tu não esperavas! 

O mago olha-te fixamente, enquanto tu, sem deixar 
transparecer a menor emoção, úproveitas para o obser- 
var. Vanestin é um homem ainda jovem, alto e bem 
constituído. a oposto da ideia que geralmente se tem 
de um feiticeiro! O encomro decorre num salão sump- 
tuoso com vista para o porto de Pollua, Suboreias um 
vinho magnífico. Sem dizer uma palavra, limituste a 
levantar as sobrancelhas ao ouvir q nome de Mordra- 
meth. Por fim, Vanestin continu 

«Certamente já ouviste falar desse servidor do Mal 
e do Caos, um feiticeiro exporicme e astuto, Precisa- 
mos de ti, da tua perícia e da tua coragem, para 0 im 
pedir de levar por diante 0s seus planos, Se aceitares o 
que te proponho, estou em condições de te oferecer...» 
Vanestin interrompe a frase « põe-se a andar de um la 
do para 0 outro. Por fim, senta-se e continua, com uma 
sombra de desgosto na voz: 

«Há duas semanas um dos nossos magos foi raptado 
par agentes de Mordraneth. Alsander, é esse o seu no- 
me, dedicava-se a investigações mágicas sobre as ma 
quinações de Mordtaneth. . Da última vez que o vi, 
dias antes do seu desaparecimento, achei-o muito ner. 
voso & preocupado. Avisou-me de que Mordraneth se 
preparava pará usar poderes sobrenaturais é retirar 
energia, não se sabe como, do reino dos mortos! AL 
sander pediu-me para colaborar consigo logo que as 


suas pesquisas estivessem um pouco mais adiantadas. 
Infelizmente, quando o procurei já foi tarde de mais: 
tinha desaparecido, e, com ele, todos os seus aponta. 
mentos! Contudo, descobrimos pela bola mágica que 
Alsander está vivo é também sabemos onde se encon. 
tra. À tua tarefa, meu amigo, não é tão desesperada 

y 


“como possas ter imaginado... Não te pedimos que o 
matos, mas apenas que nos tragas Alsander de volta!» 

O mago faz uma pausa para servir mais um pouco 
de vinho € repara no teu desapontamento... Quem não 
gostaria de poder gabar-se de um «troféu» como Mor- 
draneth? Vanestin prossegue: 

“Se conseguires libertar Alsander, ficarás na posse 
de conhecimentos e poderes suficientes para derrotar 
Mordraneth... e, francamente, não me lembro de nin- 
“guém mais capaz de levar a bom termo essa misio!» 
O elogio faz-te sorrir. 

«Então, aceitas?» Sem sequer esperar pelo teu con- 
sentimento, continua: «Mordraneth tentou enganar- 
—nOs, mas desta vez as manhas falharam! Os nossos es. 
piões informaram-nos que 0 malvado está em Allansia 
e que Alsander está preso noutro lugar. É evidente que 
Mordraneth espera que procuremos Alsander em Al- 
lansia. Ora bem, vamos despistá-lo! Um dos nossas na- 
vias já se fez ao mar, rumo a Allansia, levando à bordo 
magos é guerreiros, Espalhamos a notícia de que se 
trata da missão de resgate de Alsander. À ti, meu ami- 
go, cabe à verdadeira 'caçada”!» 

«Mordraneth escondeu Alsander no interior das 
Criptas de Ferro da Ilha do Desespero, uma pequena 
“lhe situada ao largo da costa oriental da Ilha das Cica- 
trizes. Iemoro por que razão não o matou, mas precisa- 
mos absolutamente de saber o que foi que Alsander| 
descobriu e para isso temos de 0 trazer de volta... vivo! 
E só um herói corajoso pode ultrapassar as linhas de 
defesa; um grupo numeroso faria disparar os alarmes, 
“comprometendo a operação. . Por outro lado, um ma: 
£o também não iria servir de nada, porque no interior 
das Criptas não há magia que resulte a não ser à do 
próprio Mordraneth... Sim, sim, do que nós precisamos 
18 


& de um guerreiro solitário, forte e corajoso Já temos 
um barco promo a lagar, 0 Pere. Aceita?» 
<Caso à tua resposta seja negativa, om meus poderes. 
mágico faro com que te equeças de tudo o que qui 
foi io. Não podemos correr o ico de que estas not- 
cias se espalhe. gi A 
Reparando quê à perspectiva e aventuras t az e- 
var à mão À baita da espada, 0 mago sorri: deu 
amigo, prometo-te glória é fortona em abundância! 
E agora vamos brindar! A maré boa para a largada é 


AGORA VIRA A PÁGINA! 
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Com um tenpo excelente e ria favorável do qua- 
drante leste, a travessia faz-se rapidamente. É provável 
que dento de um ou dos dis se avit a Ilha do De- 
sespero. O comandante do barco, Garaeh, recebeu um 
pagamento avultado e não tem qualquer problema em 
voltar para te buscar, quando a missão terminar. Mas, 
de repente, o céu começa  todarse de muvens negras 
é levante uma forte ventania, O comandante dá or- 
den para se trancar so olhe prepara 
a tempestade. Os primeiros pingos de uva começam 
pipe pedi ts 6 pn ram 
quado um doe tripulantes solta ago, apontando 
para qualquer cosa, Um giganiesco pássaro negro, de 
Earras emo, desce do céu cor de chumbo investe 
contra o navio! Se quiseres fugir, ai para 85, Se pre- 
feires far e enfrear esa ameaça, segue para o 127 


2 
As simulações mágica de Mordraneth podem, por 
vezes, rar em 4 uma sensação de medo: empre que 
ta suceder, à tua perca em combie fará peeudia- 
da, Se quiseres, podes usar o feriço «Dissipador do 
Md para ala o estos det senação ma de= 
vs ter Em coma que o fiço não te vai protege de 
um outro eventual ataque de medo! Podes inca 
feto no meo de um combate, mas nem Ao já 
não te é permitido fazer mais tada. O teu avesário 
aproveitar se da tação para e fr, tu perdes os 
habituais 2 pontos. Agora Segue para o 188 


3 
Lutas com 0 jovem guarda que, não aparentando 
grande força, é, contudo, bastante rápido e ágil. Estas 
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com Giro pesto alga intro, quê pards 2 
pontos de pescia durante esta lua. (É uma alteração 
prá, po no vale 4 pó coii pot 
ção no Quadro de Marcações.) Agora luta com um Ho- 
orla 6 cada 


Se O venceres, vai para o 282, 


peícia ronça 
Primeiro HOMEM-RATAZANA 5 5 
Segundo HOMEM-RATAZANA | 5 6 


4 
A Porta a leste dá para um corredor húmido e escuro, 
fio e a outra coisa qualquer muito de 


Se ganhares, vai para o 87. 
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x vira para not e alarga até desembocar 
a cara Gude er a o a levanto ou 
los, vê o céu om muvens lá no alo. Num dos can- 
tos um montão de palha e pequenos Irons Entras 
na cave (vi para o 354) ou vols para tás & tomas 
recção sudoeste (vai para o 314)? 


PERÍCIA 8 roRça 9 
5 
A estátua esmaga a pedra preciosa e asperge-te com. 
o pó que ficou. Ganhas 1 ponto de sore. Seguidamen- 
te, à estátua aponta para às escadas e faz-te sinal para 
subir e continuar em frente. Assim procedes « chegas a 
“um corredor. Vai para o 287. 
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(É (eitiso «Veloz» permite-te correr a toda a veloci- 
dae escapar à juta das paredes movediças, No az 
Gio momento em que se unem, saltas para um core, 
dor escuro. Segue para o 296, 


' 
À porta dá pata uma câmara desarumada e nojen. 

cd ME usada de dos Honra eim 
os de satisfação, atacante con copanii cana 

manchadas de sujidade. Fics de tl manggo podas 


sa 
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“Após um sono profundo e reparador, recuperas 2 
pontos de ronça, De manhã, tens duas alternativas: 
voltar ao trilho e seguir para noroeste (vai para o 339) 
ou abrir 0 alçapão para investigar o que há lá em baixo 
(vai para o 157) 


” 

Chegas ao fim do trilho por volta do meio-dia. Os. 
montes são cada vez mais íngremes, Não, não deve ser 
este o caminho certo! De repente, soa, à tua esquerda, 
uma voe sibilada, muitissimo esquisita: «Assss minhassas 
saudaçõessss! Andassss perdido?» Voltaste e dão de 
caras com um grande lagarto cinzento, de gola amarela 


à volta do pescoço, que te espreita de uma saliência ro- 
chosa. O que vais fazer? 


“Atacas o lagarto? Segue para o 360] 
Ficas onde estás e dizes «Oláto 

ou outra coisa do género? — Segue para o 86 
Voltas para trás à correr, 

em direcção ao sul? Segue para o 54 


u 

“Avanças de espada em riste para o teu inímigo, te- 
mendo qual possa ser o efeito do seu feitiço... Não lhe 
acertas, mas obriga-o a esquivar-se e a desconcentrar- 
se, fazendo com que o feitiço perca o efeito. Agora ti- 
ra do cinta um malho de duas correias de couro com 
embutidos de metal! Terás de o vencer numa luta cor- 
po-a-corpo. Segue para o 321 


n 
A julgar pelo guarda, é óbvio que o conteúdo do 
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cofre, seja qual for, é valioso. Apraximas-te e tentas 
abri-lo. Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, vai para O 
399; caso contrário, segue para o 164, 


E 

Quando recuperas os sentidos, estás deitado de bar- 
riga para baixo e alguém te bate nas costas como para 
te fazer vomitar... mas o quê? Não sai nada! Viras-te e 
vês um rapaz de túnica cinzenta, de rosto magro e pe- 
netrantes olhos verdes. «Está visto que o truque resul. 
tou! — exclama —, estavas convencido que te estavas a 
afogar, ingi que te obrigava 4 deitar fora a água dos 
pulmões é parece que deu cet,» E surpreendido 
por haver alguém capaz de um gesto amigo nestas para- 
gens, «Chamo-me Parazan e sou aprendiz de Mordra- 
neth. Aquele homem é louco! Se conseguires derrotá- 
“lo, parabéns e felicidades! Agora tenho de ir andando 
Toma, pode ser que isto te ajude » E desaparece, dei- 
xando-te um frasco dourado. Se pretendes abrir 0 fras- 
co é beber já o conteúdo, vai para o 165; se preferes 
guardá-lo para outra ocasião, acrescenta o Frasco Dou- 
tada à lista do Equipamento do Quadro de Marcações. 
Segue para o 387. 


Escondes-te atrás da vegetação e os Hobgoblins não 
te vêem. À luta entre ambos prossegue, até que um 
trespassa o outro com a espada e, muito satisfeito com 


1a 


1 
rim ipecimentas a Chave de Ebano, mas, o frzbla 

na fechadura, eln desaparece pura e simplesmen- 
te... € a porta conuinua fechada! (Risca a chave da lista 
de Equipamento.) Vai para o 243. 


” 

O quarto do Ogre está limpo e bem mobilado... pe- 
los padrões de gasto de um ogre, já se vê! Pegas nas 3 
Moedas de Ouro que estão em cimia da mesa (anotacas 
no ieu Tesouro do Quadro de Marcuções) e dás uma 
vita de olhos em redor. Na mesinha au lado da enserga 
de palha, há um bocado de queija e pão duro; o queijo 
está com um bocadinho de bolor, mas raspando a casca 
ainda se come. Pegas no pão e no queijo (acrescenta 2 
refeições à tua lista de Mantimentos) e, já agora, se qui- 
Seres, gutrda também a caneca de estanho que está no 
chão (acrescenti-a à lista de Equipamento), O Ogre mo. 
xe-se... Ai que não acabaste com ele! Antes de expirar, 
solta um grunhido e atiri-se contra um painel da pace 
de. Paralisado de horror, vês descer do tecto uma grade 
de barras de ferro que bloqueia o caminho por onde 
vieste! É inútil temtar afastar as barras de ferro ou pas. 
Sar entre clas. Curregas novamente no painel, mas não 
resulta! Praguejando, precipitas-te para à outra porta e 
diriges-te pora oeste (vai para o 280). 


a 

“Ainda mal venceste 0 dura combate e já soam vozes. 
exaltadas vindas do sul — mais Nativos, e são ds di 
zias! Toca à fugir para norte a toda a velocidade, Ficas 
completamente esgotado; subtrai 4 pontos à tua ronça. 
Como não há tempo para paragens, nem pará comer 
alguma coisa, se à tua pontuação de Fonça ficar reduzi- 


1sas 


a proeza, encaminha-se para a porta da casa. Num der- 
tadeiro esforço, o Hobgablin moribundo consegue pu 
xar de um punhal e lança-o às costas do outro. Morrem 
os dois. Vai para o 135. 
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Agora, das duas uma: ou segues pelo túnel arejado. 

(vai para 0 319) ou abres os portões de ferro é tomas o 
Saminho coberto de gelo (vai para o 331), 
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Na início de um combate, em vez da espada, podes. 

invocar à magia do «Globo de Fogo», Este feitiço é as-| 

sim; disparas uma bola de fogo contra o adversário e, 

como acerta sempre no alvo, ele perderá 6 pontos. 

Lembra-te que só podes fazer esta magia no primeiro 
Assalto do Combale. Vai para o 184. 


7 

Do outro lado da porta fica uma galeria iluminada. 
por archotes que segue para oeste e depois vira para 
sul, À ausência de pó e a limpeza do local indicam que 
a galeria é regularmente utilizada. Ora isso significa. 
que não te faltarão inimigos por estas bandas, mas — 
quem sabe? — pode ser que haja, igualmente, alguém 
disposto a ajudar, se tiveres sorte € cuidado... Mais. 
adiante, a galeria bifurea-se e tens de escolher ente o la- 
do direito (vai para o 228) « o esquerdo (vai para o 97). 


1 

“Tens algum molho de chaves contigo? Se tiveres, vai 
para 0 211; senão tiveres, não podes abrir a porta  di- 
riges-te para sul (vai para 0 227). 


nas 


dl a zero, cais para 0 lado exausto! Os Nativos apa- 
man € dão cabo de ti ingando os companheiros. 
E aqu termina à tua aventura. ; 

Se escapares com vida, vas dar outra vez à encruzi 
no ce aa da E o a Ed 

ue. Os queixas abrem-se o escore mais sangue pa- 
TAP dao? Arepindo com esta cena, ot plo lho 
de oeste (vai para o 181). 


a 

Remos como um postão o consegues chegar à 
praia, ultrapassando o caranguejo. O pior é que o 
gaste sofrido te fez perder 2 pontos de ronça. Agora 
segue para o 102. 


a 

Lanças o feitiço e corres dat para fora, ultrapassan- 
do 1 ratazanas, que não param de guinchar. Dentro 
“em breve, sais do cano de esgoto. Segue para o 182. 


u 
Procuras no meio das caveiras mas não encontras 
nada, Começas, catão, a ouvir um som muito fraco, 
uma Espécie de lamento baixinho de alituém que sofre. 
De repente, as órbitas das caveiras começam a encher 
-se de Sangue! Das um salto à retaguarda horrorizado, 
e sas da sala fechando a porta. Retira 1 ponto de sor 
xe. Neste momento, só te resta abrir uma das outras. 
portas: ou a da parede virada a norte (377) ou a da pa- 
rede virada a oeste (208), 


»a 


a 
E 
ca pda di 
PE dn 
ASA o eo é ão Cn 4 
rio 
a te 

da os om ds É om de 
Je oie da ão pd q, a 
doa ds pg 


3 
O globo de Ouro de Mordraneth corta os ares e en- 
volve-te em labaredas, antes que tenhas tempo de dis, 
parar 0 teu próprio feitiço do «Globo de Ouro», Não 
56 0 teu feitio ficou sem efeito, como também já não 
poderás voltar a usá-lo. Perdes 6 pontos de onça e se, 
após este desaire, ainda ficares com vida, foge pel es. 
cadaria à tua dircita, porque Mordraneth prepara outro 
feitiço! Está praticamente ao alcance da tua espada 
mas ainda não será desta! Vai para o 351, Ê 


A 
pp pe 


2 

Airavesas a aa, onde 9 ar é tt que em certos 
sitios, a parede de rocha fiou incandesoeme! A cloro 
da temperatura ae perder pontos den Sia 
mente, alanças a pastagem cor de raça ps Ei 
mui fr, Segue pacato e 


2828 


s 

Entras na câmara e encontraste cara a cara com 
três Ores que bebem cerveja e jogam aos dados. Pegam 
logo nas armas, mas o factor surpresa dá-te vantagem e 
consegues atingir um deles com o chicote. Vai para o 
185 e luta. Subtrai 2 pontos de Força ao primeiro Ore 
que enfrentares, por causa da chicotada que já levou. 


» 
Há apenas uma passagem na direcção do sul. Póes- 
«te a vasculhar no meio das penas e dos ossos, mas não 
encontras nada que valha a pena. Olhas 
paras numa saliência situada a cerca de 
chão. A parede de rocha é bastante lisa. Se tiveres um 
arpão e uma corda com 4 metros e meio que te ajudem 
a subir, vai para 0 162; caso contrário, toma a passa 
gem que segue para sul (segue para o 42) 


mn 
Lança um dado. Se te sair 1, vai para 0 370; se sair 
outro número, vai para o 344 


» 

Lá dentro o cenário é sinistro: num enorme braseiro 
“de carvão, donde sai um calor infernal, estão enfiados 
vários ferros-de-marcar. Há baldes de latão, tenares, 
alicates e mais instrumentos medonhos espalhados por. 
todo a lado. O ocupante da sala, uma criatura distor- 
me, de pele esverdeada e membros musculosos cober- 
tos de pêlos escuros, fica a olhar para t, arreganhando 
os dentes amarelados « podres. Depois, faz-te um sinal 
Vais atacá-lo (vai para 0 93) ou optas pelo diálogo (vai 
para o 220)? 


Uma vez que o Ore até se mostra simpático, come- 
cas à falar com ele e perguntas se sabe de alguma coisa 
sabre torturadores e prisioneiros por aquelas bandas 

im, sim, responde cle. «Há o velho ogre! Às vezes, 
cle deixa-nos assistir « é bastante divertido! Ainda na 
semana passada empalou um aventureiro num espi- 
páoto O Ore esfrega as mãos de prazer só de se lem- 
rar. Se não tiveres cuidado, podes ser o próximo. 
Sem vontade de ouvir mais histórias daquelas, sas pela 
passagem de oeste (vai para o 97) 


a 
“Tens uma Chave de Ébano? Em caso afirmativo, v 
para o 386; caso contrário, vai para o 171 


s 

Para lá da porta, fica uma passagem estreita que leva. 
para norte mas que termina num beco sem saída. E ago- 
ra? Voltas para trás e atravessas novamente o armazém 
até ao corredor principal (vai para o 284) ou exploras o 
beco (vai para o 368)? 

%é 
Entra na enorme sala cheia de túmulos e mauso- 


Jeus de pedra cinzenta belamente ornamentada. Estás: 
hipnotizado com o canto e só te apetece ficar al para 


E) 


sempre, a escutar. . Nem sequer dás pelos espectros. 
que saem das sombras e te rodeiam num abraço mor- 
tal... os cânticos dão lugar aos gritos terríveis daquelas. 
almas atormentadas... e o teu cérebro rende-se à cruel 
magia de Mordranetht Falhaste à missão. 


7 

Não te mexes... mas ele sim! À ilusão desvanece-se 
e o Sacerdote Negro surge diante de ti, com uma longa. 
túnica negra, tal qual é na realidade... Mas cis que já 
um feitiço de um frio sobrenatural te envolve e parali- 
sa! Retira 6 pontos à tua pontuação de ronça. Se não 
morreste desta, o feiticeiro aproxima-se para te matar 
com a sua moca, Vai para o 367, 


as 

O trilho divide-se: escolhes a direcção do norte, on- 

de se avista à distância um terreno montanhoso coberto. 

de fetos (vai para o 238) ou continuas para ocidente, 

por um caminho lamacento que aparenta ser bastante 
utilizado (vai para o 349)?” 


“sega 


3 

O Duende fica-te muito grato por lhe poupares a vi- 
da e recompensa-te com três saquetas de «Pozinhos da 
Sorte». (Anota esta oferta na lista de Equipamento do 
Quadro de Marcações.) Cada saqueta contém uma poeira 
mágica que, derramada nas mãos, te fará recuperar 1 
ponta de sowrr. Podes usar esta magia para reaver pon- 
tos perdidos em qualquer altura, excepto durante um 
“combate. Finalmente, o Duende com ar envergonhado. 


E 


“4 
Depois de teres vencido aquele temvel inimi 


ras-lhe as chaves do cinturão e lit E 
2 naves do cinturão é libertas q prisioneiro, 


as 
Tens um pé-de-cabra? Se tens, vai 
não rod Pé ecibra? Se tens, ai pára o 14 e 


4 

Fialmeme 6 duelo com o desalmadoArquinago! 
Mas ele também sabe er rápido é mora crio toi 
ereto, também sabe manelar à espa! Ort 
este par te matar, 0 hos vers bras E 
dos brscires,.. Será que consegues mntinos 


MORDRANETH Petícia 10. Fonça 17 


Se venceres o duelo, segue para o 400, 


ua 


promete não voltar a incomodar-1e. Na manhá seguinte 
acordas fresco. Soma 2 pontos de FORÇA à tua pontua- 
cão e segue para 0 108. 

“ 

Dobrar grades de ferro é de mais para as tuas capa- 
cidades... Lança os dois dados e soma 3 ao total, Se o 
resultado for inferior ou igual à tua actual pontuação 
de mexícia, afastas às grades e escapas (vai para o 326); 
se for superior à pontuação actual de PexícIA, vai para 
oa, 


a 

Os Ores admiram os dados de osso. Um deles diz: 
«Sim senhor, é um belo trabalho! Vai um joguinho?» 
E emborca mais uma golada do Descontrolador Cere- 
bral, Se tiveres algum Tesouro e te apetecer jogar aos 
“dados, vai para 0 291 se não tiveres ou não te apetecer 
jogar, segue para o 180. 

E 

Tomas à direcção sul, de volta a uma bifurcacão. 
O caminho de leste encontra-se bloqueado por uma ca- 
mada de fumo negro. Optas pelo lado oeste que, logo a 
segui, curva para sul, Vai para O 218. 


ES 

O dorminhoco acorda, mas não presta grande aten- 
cão às tuas palavras. Muito desconfiado, puxa da espa- 

da e diz: «Olha que eu conheço todos os que servem o 
Mestre! Tu não és dos nossosts Prepara-te para a luta 


GUARDA pexícia 6 ronça 8 


Se venceres, vai para o 357. 


E 


“ 

O Anel Anti-Fogo minimiza os danos que sofreste 
— perdes apenas 1 ponto de ronça. Estás quase a meio 
“da subida, mais eis que o teu inimigo se prepara para 
atacar de novo! Vai para o 381 


as 
O que é que vais usar para fazer frente às ratazanas? 


Uma pedra preciosa branca? Vai para o 317 
Um bloco de incenso” Vai para o 64 
Uma pena prateada? Vai para o 232 
Uma estatueta de marfim? Vai para o 93 


“o 

Até apostas que consegues abrir o cofre com o pé- 
«de-cabra, mas à primeira tentativa verificas que a re- 
sistência da tampa é tremenda. Está visto que vai ser 
precisa muita força — à custa de pontos de ronça, já se 
sabe — e, ainda por cima, sem a menor garantia de 


êxito... Podes tentar outra vez (vai para o 316) ou de- 


sistr, voltando à passagem principal para abrir a porta 
da extremidade sul (vai para 0 124). 


so 

A porta dá para um quarto com um alçapão no 
chão bem aferrolhado e semiencoberto por um tapete 
“de mau gosto, O mobiliário resume-se a uma cama fei- 
ta de lavado, uma cadeira é uma mesa. Em cima da 
mesa há um pequeno queimador de incenso, portátil. 
“Tens blocos de incenso? Se sim, vai para o 23; se não, 
vai para o 305 


suas 


s 

A passagem curva para oeste e parevo terminar 
num beco scm saída... mas não, lá bem no fundo con- 
Segue: passar alguma luz do dia! É óbvio que o autor 
desta ilusão fez asneira! Taceias q parede, cheio de 
cautela, é constatas que podes atravessá-la sem proble- 
ma. Do outro lado, vês um túnel na direcção do sul 
(segue para o 42) ou, em alternativa, uma passagem es- 
fteila que segue para norte, até uma câmara iluminada 
POr luz natural, donde saem grasnidos baixinhos « o 
som horrível de alguma coisa que está a ser estraçalha- 
da (vai para o 285)! 


s 

Assim que entras, algo te faz saltar de susto; a pare- 
“le ocidental tem um baixo-relevo, uma carantonha dis- 
forme o horrenda, com dentuças cruéis, O teu medda- 
lhão emite uma rápida centelha de luz é os olhos do 
Tosto de pedra, negros como 0 azeviche, abrem-se e fiz 
tam-te! O melhor é sair dali rapidamente. Há uma por- 
ta na parede leste (vai para o 313) e outra nã parede 
sul (vai para o 121) 


s 

Levas um bom avanço, mas está a escurecer e não 
ai haver luar Paras para descansar « montas um 
acampamento debaixo de uma saliência rochosa. Espa 
Uia Tod  vola uma porção e pos seo qu 
darão o alerta se algum salteador se aproximar. Embo- 
ta mada nem ninguém te incomode, apenas consegues 
passar pelo sono. Levantas-te ao amanhecer ainda bas. 
tunte cansado. Os primeiros raios de Sol surgem num 
Séu azul-pálido e sem nuvens, como que 1 saudar-te, 
Retomas a caminhada (vai para o 339) 


sas 


sa 

“Voltas para trás a correr, em direção ao sul, viras à 
tua direita e continuas para oeste, Perdes 2 pontos de 
FORÇA Com 4 correria. Segue para o 449. 


ss 

És demasiado lento para escapar ao passarão e terás. 
mesmo de o enfrentar. Ainda por cima, como te viraste 
para fugir, as garras afiadas retalharam-te as costas! 
Resultado: perdes 2 pemtos de Força. Vai pura o 127. 


Ele diz, com ar triste: «Não conheço esse lugar, mas. 
julgo que há um antro do Mal algures para sudoeste, 
Deve ser 0 que procuras.» Se tiveres o rolo de pergami- 
nho, podes interrogá-o a esse respeito (vaí para o 302) 
ou, então, despedes-te e pões-te à caminho do sul ( 
para o 260), 


sr 

O eovil dos Homens-Ratazanas está indescritivet., 
mente sujo e atravancado de lixo; à primeira vista, não: 
se vislumbra nada de valor ou com interesse. Também 
não há portas ou passagens a partir cili, à não ser 
aquela por onde entraste. Se, apesar de tudo pretendes. 
fiter uma busca meticulosa, vai para o 289, Se preferires. 
dr embora e voltar para tris rumo ao sul, vai para o 303, 


É 

Eine sie 
Demi a 
«e de encontrar algum sítio para descansar é dormir. 
A medida que vais subindo os degraus de pedra, ouve- 
ES 
o pera e dp a 
pe pe na 
E do pad 
PES ads DES e 
co pad pr dic pa 
o 
DR er e q 
ER 
E ed 
Rio 


s 

Entras mui quartinho sujo e sinistro e deparas-te 
“com dais Ores sentados a uma mesa a comer um peda- 
«o de anão assado. Têm um aspecto vil e maldoso é as 
espadas mesmo à mão... Atacam-te imediatamente e 
tens de lutar com cada um de sua vez. 


mena ronça. 
Primeiro ORC E) 4 
Segundo ORC E) 6, 


Se ganhares os combates, vai para o 264, 


a 

O jovem guarda desata a ri, sem acreditar numa 
palavras «Ai sim? E eu sou a avozinha de um Trasgo!» 
E, antes que possas reagir, lança o punhal que te acerta 


dess 


de fumo negro, Tens, por acaso, um anel de bronze no 


dedo? Sim? Vai para o 126. Não? Vai pura o 199. 
E) 


O incenso não tem efeito sobre as ratazanas, Sub 
trai 1 ponta de ronça pelas mordeduras que apanhaste 
erquanto tiravas O incenso do saco. Dás-te conta do er. 


To cometido e foges. Vai para o 251. 


os 


Agora, ou procedes a uma busca nos montões de 
xo que há o quarto (vai para 6 34), ou abordo 
Passagem que vai para oeste va par 


local e metes pela. 
tao). 


q 
Ts ua pena pratcada? Se tvres « s quiser 

oferecer-lha, vai para o 83, Se preferires dar. je 

ofssseria, at para 98, ep me out 


os 
Passas ao lada da estátua e sobes as escadas à cor- 


res. À estátua não e persegue é espia de 
gue para o 287 ki 


o14s 


no braço. Perdes 2 pontos de roaça « tens de o enfrem- 
tar. Vai para o 3 


e 

Alsander está pálido e exausto so acabar de te ensi- 
nar todos os seus feitiços. Acrescenta num murmário: 
«Apenas me restam forças para me teletransportar até 
casa... Ab! O caminho para o Império das Ilusões... Já 
me esquecia! Há ali uma porta secreta » E aponta para 
o centro da parede do lado sul. «Depois de passada a 
porta, segues pelo corredor, mas utenção que andam 
por ali dois terríveis Elfos: Negros! A seguir ao seu 
abrigo, hás-de encontrar um aparelho de teletransporte. 
que te conduzirá ao mais recôndito esconderijo de 
Mordraneth. Se o matares, todas as ilusões desaparece- 
rão e encontrarás facilmente o caminho da saída, Mas. 
tens de ponderar muito bem o uso a dar a toda a magia 
que te ensinci, porque cada feitiço só pode ser usado 
uma veet» Em seguida, Alsander murmura umas pal: 
vras € o seu corpo começa a cintilar; depois desapare- 
ce, de regresso a Pollua. Pelo teu lado, prepara-te para 
enfrentar os Elfos Negros! Vai para o 281. 


e 

Consegues içar-te até no planalto e arrastas-te para 
longe do alcance do vento ululante. Chegado a uma 
passagem castanha, póes-te de pé, sacodes a poeira e 
Negues em frente (vai para o 247). 


e 

Sobes à correr os degraus de pedra, mas Mordra- 
neth é mais rápido e lança-te um feitiço: uma bola de 
fogo corta os ares na tua direcção, deixando um rasto 


Assim que passas ao ataque, a ilusão desyanece-set 
O homem, já liberto das correntes, enverga uma ampla. 
úmica preta e segura uma pesada moca de ébano, Tens. 
pela frente um adversário de respeito: o Sacerdote Ne- 
gro! Vai para 0 367. 


O 
Clhegas a tera e sais do barco, Mal pões o pé na 
praia de seixos, aparece do lado do norte um gigante 
sm fra! Tem à impressionante musculatura contraída 
pela raiva e segura nas manápulas — da tamanho de 
presuntos — uma moca de carvalho maciço. Solta um 
erro; «Mataste à minha Edwinats É mais do que ób- 
vio que se refere ao seu carangucjo de estimação. Há 
um carreio para oeste, mas o gigante já te alcançou! 
Agora tens de lutar com ele, Vai para 0 240. 


a 

O velhote está muito fraco; tem os lábios gretados 

le secas e a pele cor de cinza. Apressasete à dar-lhe al- 

“puma comida e água, pelo que deves retirar 1 dose à 

us lista de Mantimentos. Depois de comer e beber, lá 
falar, Conta que é ervanário e que veio até 

ha procurar ervas medicinais ras. Os dois Hobgoblins. 

panharameno e andaram à briga para ver qual deles é 
que o matava! Agradece-te muito mas, infelizment 

poco tem com que te recompensar... Os Hobgobliná 

ancram as provisões que trazia € queimaram-lhe as 

ervas. Ele gostaria de te ajudar. . E tu que fazes? 


nas 


Perguntas-lhe qual é o caminho 

para as Cripias de Ferro? Vai pamio S6 
Pedes para decifrar 0 rolo 

de pergaminho (se o tiveres)? Vai para 0 302 
Despedi 


Segues apressadamente para leste, 
curva para sul, porque sabes que por ali vais direitinho. 
do abrigo do Trasgo. Segue para o 160, 


na 

Com os Ores fora de combate, dás uma olhadela à 
tua volia. À primeira vista, para além dos Ores e das. 
suas armas, dos dados e das moedas, não há mais nao 
da... E agora 


Abres a porta norte? Vai para o 
“Abres a porta leste? Vai para o 
Fazes uma busca no quarto? Vai para o 


n 
Nem uma das chaves do Troll serve na porta. N 
feito! Que pretendes fazer agora? 


Esperimentas o Fasquinho de 
“Óleo Branco, co o tens? vai para o 
Desites é lena à paia Dose? Vil para 
Deste é continua para ul? Vi para o 


n 
Eiras num quarto muito bem mobilado, com tay 
tes, quadros € belos ornamentos, iluminado por tam 


E 


Antes que acabe de lançar 0 feitiço, já o de Mor- 
dlanerh te atingiu: uma bola de luz azulada é brilhante 
embate no teu peito! Não só perdes 4 pontos de rosç. 
6 Soma também o teu feitiço fica sem efeito. Não podes 
“Tens pela frente um mobo; soltar a utilizá-lo. Partindo da hipótese de que mind 
catás vivo ou foges pela escadaria à tua esquerda, que 
“lá acesso ao haleão (vai para o 232), ou sobes a escudo. 
ria do lado direito (vai para 0 63); 


» 
“As bolas má 
sobiando, 


7 
O pavimento da passagem ocre é n 
“quente e seco. Avanças com. idado, al Não é 4 
ndo e se plhadas pelo cho. En mio Ti pone 
to. Vai para o 251, 


o 
com à bando de ratazanas; são 
FOLGA e trata de Fugir do copos 


a 
Caso tenhas um pé-de-eal 


Esmagar-te! Mesmo liveres, vai para o 233 


cidade, só por uma gran 
mel antes de ser esmagado Eron 


bra, vi para o 49, Se não 


sm 
Fazes um feitiços : o 1 SM compartimento escuro do outro Jd da por 
da 4 Som uma mesa comprida coberta de paras de bar 
mola Cia da E ja, As pardos etão decorada com aroma 
Desatas à corte, confando facas cruzadas, de lámina ser 


apenas na sorte? 


SORIE. Queres é sair dali quanto antes € upressas-te a 
abrir a porta leste do quarto do Ore (vai para o 123) 


a 
O Homemissaro soa um grasrido de alegi « 
agora na pena prateada, colocando mona aeee 
de prata que tem do pestnço (sc a pa pone 
da lista de Equipameno do Quadro de Marraeiia 
O Homemtaro tem alguma difcldade coa age à 
“ua língua, mas perctes que uma rande fora nba 
de origem Sobrenatural, proveniente das Cipa da 
Fe, está a epa su povo da menta Orá 
stament esta pena tem poderes apare de mto 
2 Momens-Psaros. Contate, inda, que os lema 
ds» têm um prison encarcerado ne pesto 
das Cotas € que Ná um melo Oie encargo ds 
torturas Por im, avisa da eiência de qo is 
predador para as bandas do deste um Pao Bal 
“Lâmina! O Homem: Piso também sds que soc 
Bico nina roubou um objeto mágico us ci 
cet, objeto est que talo e aja Gi. 5 que o 
mir, den de matar o pia predio. o e eg 
longe de ser dci Depot de e agrade leva a 
o encontra dos companheiros. Segue para o sos 


“a 
Estás a lutar com um Golem de Pedra, que te es 
murra com os punhos de pedia. Uma espada vulgar pas 
ra defesa ou ataque num caso destes, é quase o mesmo 


” 

Assim que avanças para eles, os Hobin esque. 
em ds sus zag e enfrearam te Te de jus 
om ambos a mesmo tempo Lança os dois dados e os 
mao estado à tua pontuação de Peic: depot Lo 
a os dados para cada um dos Hobenblns cm cuia Aee 
salto, somando os resultados A respectivas pomações 
de rexícia. O combatente que em cada” Ato fesa 
com Força de Ataque mais elevada é o vencedor 


renders vonça. 
Primeiro HORGOBLIN Eua 
Segundo HOBGOBLIN Era 


Se saíres vencedor do combate, vai para o 138, 


8 

Depois de olhar em volta apressadamente, o Trasgo. 
desaparece. Esperas uma hora, duas, três... € nada! Te. 
“ia sido melhor ideia tentar atraí-o... Agora só te resta. 
sair das catacumbas e voltar à superfície. Tomas 0 cam 
minho principal, para norte, Entretanto, tens de comer 
duas refeições (a abater à lista de Mantimentos do 
Quadro de Marcuções). Segue para o 53. 


” 

Ganhas o jogo. Lança um dado: o número que sair 
€ o número de Moedas de Ouro que dcubas de ganhar 
aos Orcs, Acrescenta as moedas ao Tesouro do Quialro. 
de Marcações. Os Ores afogam as tristezas em cerveja, 
mas tu tens O cuidado de beber muito pouco! Vai para. 
o 254 


ue nada, Se conseguires atingito, lança um dado: se 
Sai ou 2, 0 teu golpe é completamente inficar. 


GOLEM DE PEDRA 


perícia 8 vonça 11 
Se venceres este adversário vai para o 287. 


as 

À medida que avança, sentese cada vez mais bara- 
Inado, Perdestoe «estás muito cansado... Ou te sentas € 
comes qualquer coisa, ou a tua pontuação de ronçA fica-| 
tá reduzida a 1 ponto. Apoias-te na parede rugosa 
nisto, sentes os braços presos por duas garras de pedi 
Oh! Caíste nas garras do Grande-Assimilador, uma 
criatura de rocha que aprislona todos aqueles que va-| 
puciam por estes domínios subterrâneos, O teu grito de 
horror é abafado por uma protuberância de pedra hã- 
mída que começa à envolverte o rosto... Lentamente, 
és engolido pela parede! 


so 

O lagarto da fala esquisita não só tem um ar amisto- 
so, como parece precisar de ajuda, Explica que anda 
por ai a rondar um par de predadores, duas Procelá- 
rias Gigantes, que querem roubar-lhe os ovos, O lagarto 
não consegue subir ao ninho para as afugentar e pede- 
“e que mates as Procelárias. A recompensa será uma 
bela pérola rosada! Então que lhe respondes? 


Dites que, por denso, até já 
matate lua Procelária Gigante? Vai para o 378 

Acedes ao pedido de ajuda 
do lagarto? 

Recusa ajudo? 


Vai para o 256 
Vai para o 119) 


A fechadura e 0s gonzos da porta estão bastate en- 
fesrujados, No entanto, à porta tem aspecto muito sól 
da, Que fazer? 


entas deitar abaixo a porta? Vit para o 210 

Tentas abrir a porta 

com sa Chave de Eno 
o molho de chaves 

a O O vai para o 78 

sas o drquinho de Óleo Branco 

para lubrificar a fechadura a 

ou os pontos? Vai para 0 

Destes e tentas a porta oeste? Vai para o 388 
continuas pelo corredor 

Dear Vai para 249 


Vai para 0 275. 


À 
E e as 
neo que não podes andar com eles às Ens 
SE ag a 
BEÇA so deu a 
Esse sia 
pe PE AS 
so ppa 
Ea 
ES 


srs 


caso, é tão bom que nem precisas deste bónus!). Além 
da cota de malha, achas um pé-de-cabra que poderás. 
levar, se quiseres (toma notar dele na lista do Equipa. 
mento), Sais do quarto € experimentas abrir a poria sul 
do quarto ao lado. Segue pará 0 245, 


” 


Jo. 0GRE 
NEGOGRE Ee ER 


Se v venceres, vai para o 44. 


x 
o Sn 
pr 
poi oem 
pi 
pan ae PO 
nica 


x 
O combate com Morte mais pars uma que 
a dee, Com Globos de Fogo para se pará 
e pos Tanga 0 di dado para cada um é so- 
ao ass voa respeivas pontuações de FEIA 
O 4 Mondran é 10) para apurar qual dos dois tem 
Ss ça de Ataque mete Combate. Se fores tu, e- 
e par 283 e dor Moran, vt para 0 174 


sm 
ses 


um pequeno desvio para leste, no fim do qual existe ou- 
tra porta mais pequena com o seguinte aviso: «PERIGO! 
AFASTE-SEl» Qual das portas vais abrir? À primeira 
(vai para o 124) ou a mais pequena que tem o aviso 
vai para a 172)? 


os 
Quando a iara esquelética se prosa, 
2 O eu me. 
Salão começa à emitir um brilho item, Do Cia 


% 
Olhas à volta e apanhas as & Moedas de Ouro 
ec an Eos Negros toma nos sa arao de 

sa adro de Marea ã 

de ver outra eis cida melho: bao tenção! Acabas No fim do corredor há uma porta, € logo a seguir 
descobres outa, essa sim, muito Dem disfarçada na pás 
rede oeste a cerca de uns nove metros. Ops pela por” 
ta mais escondida, que abres cautelosamente. Dá para. 
um túnel escuro, cheio de pó e humidade e o ar cheira. 
a buiio, O túnel curva para oeste, depois para sul e ain- 
“a para leste, desembocando no que parece ser um beco 
sem saúda... Suspeitas, e com toda a razão, que haverá 
ali outra porta secreta, portanto avanças na mesma e 
sais do outro lado, nu parede oeste de um comparti- 
mento. Dois Orcs, sentados a uma mesa, comem um 
pedaço de anão assado! Apanhados de surpresa pela. 
tua entrada, nem têm tempo de se levantar c pcs logo. 
um deles fora de combutel Vai para 0 89 e aí, 6 aí, hu. 
tas com o segundo Ore. 


” 

Fazes uma busca silenciosa no quarto do Orc, mas 
só encontras caixotes, uns vazios, outros com coisas 
“simpacotadas, uma cama, uma mesa e duas cadeiras de- 
sengonçadas. Num dos caixotes descobres uma corda 
som quase cinco metros. Se quiseres, fica com ela, sem 


esquecer de à anotar na lista de Equipamento do 0) 
dro de Marcações. Quanto a saídas do quarto, há ape. 
tas uma porta na parede norte por onde passas para 
um corredor que, mais adiante, te oferece duas alterna- 
tivas: ou continuas em frente, para norte (vai para o 
284) ou experimentas uma porta pequena num desvio. 
para leste (vai para o 304). 


Na passagem sul dás de caras com uma figura esque- 
ética armada com um malho de tiras de couro! O Ho-| 
mem-Esqueleto avança pará ti... Vai haver luta! 


HOMEM-ESQUELETO 


venícia 8 ronça 6 


Se 6 venceres, vai para o 241. 


101 
De manhã, antes de seguires viagem, podes interro- 
gar Alkandi a respeito do velho Rolo de Pergaminho, 
se 0 tiveres. Se assim procederes, segue para o capítulo. 
com O mesmo número que está escrito no pergaminho. 
De outro modo, à hora da partida, o Xamã avisa-te de 
que, uma vez chegado à encruzilhada, não convém es- 
colher o trilho para norte porque foram avistados Hob-. 
goblins perigosos para aqueles lados, Agradeces o con 
selho (soma 1 panto de soxrt), despedes-te e pôes-te q 
caminho da tal encruzilhada (vai para o 181), 


102 

Encostas o barco na praia e olhas à volta, Para oci- 
dente há um trilho em direcção ao interior da ilha; à! 
sul, um grande penhasco branco barra a passagem. De- 
repente, vindo do norte, surge do meio da névoa uma. 


103 


caiatura enorme — um gigante com mais de quatro me- 
(ape cado cia dom ri 
enfeitada com algas é conchas! Tem uma musculatura 
impressionante € traz uma moca na mão. «Olá, huma- 
ma», di ele com um vozeirão que mais parece um ru- 
ido. O que vais fazer! 


10107 


104 

Passados alguns minutos, ouves passos no corredor. 
Dás uma espreitadela cautelosa e vês um Trasgo com o 
ar mais descansado da vida do outro lado dos portões 
gradeados. Agora, ou ficas escondido (vai para o 88), 
ou fazes um barulhinho qualquer, continuando escond- 
do, só para ver O que acontece (vai para o M8). 


“Atacas o gigante? Vai para 0 240 
Respondes à saudação? Vai para o 328 


1os 
Foges para ocidente? Vai para o 287 


“Tas uma caneca de estanho (276), um par de da- 
dos de osso (48) ou os dois objectos (276)? 


106 

Aqui o comedor bfura. Podes continua para leo 
vu seguir por um desvio na direção none Este desvio 
ad eee ado pe e di, mas em de 
a sos povo agradáveis. asim como se alguma cosa 
ou agem estivesse a ser dilacerado. Se escolhes a 
direção leste, vi para o 283, Se quiseres r para norte, 
Jegve para 0 185 


103 

O dia está bonito e as aves marinhas soltam pios 
dos, quando retomas à caminhada. Pouco tempo 
chegas a uma encruzilhada, O carreiro para norte. 
assinalado por uma estaca com uma caveira. 
enquanto o carreira para sul tem um pau encimado 
um punhado de penas de pássaro ensanguentadas.. 
O carreiro que continua para oeste não tem abso) 
mente nada, O que fazes? 


1097 

Abres a porta devagarinho e vês um quarto muito. 
sonfortável, iluminado por lamparinas. Belos tapetes, 
um grande coxim, quadros nas paredes... Na cama co- 
herta de peles, está um homem de cota de malha a dor- 
mis. Tem uma espada embainhada presa ao cinturão. 
Que fves? 


Deixa-do em paz e ares: 


a porta sul? Vai para o 245 
Vais para norte? Segue para o Ri. Rc om] 
Vais para oeste? Segue para o Me 


Dad End meter conversa com ele? Vai paro 43 


tos 


108 

O velhote está num estado lastimável e ainda fica 
pior quando te vê entrar, tomando-te por mais outro 
torturador. Ajuda-o à levantar-se com toda a gentile- 
za. Tens um molho de chaves? Sim? Vai para o 249. 
Não? Vai para o 369. 


109 

As cobras atacam-te e uma consegue morder-te 
através das polainas de couro. Acabas por tombar, vit 
ma do veneno mortal. À tua missão falhou! 


“o 

Chegaste so balcão mais depressa do que o feiticeiro 
esperava, porque o teu feitiço «Veloz» contra-ntacou 6 
feitiço «Retardador» que cle tinha lançado nos de- 
graus. Mordrameth paxa da espada, mas és mais rápido. 
é dás-Ihe uma estocada, fazendo-o perder 2 pontos de 
FonçA. Para terminar este combate, segue para o 46. 
Não té esqueças de retirar 2 pontos à ronça de Mordras 
neth que Já estiver indicada. 


m 
O enorme Dragão desaparece — mais uma das. 
sões de Mordraneth! Nesta altura, tens alguma dif 
dade em distinguir entre o que é teal e o que não é 
Todavia, uma ilusão destas, tão espectacular, pode q 
rer dizer que o escondesijo do malvado não está mui 
longe! Atravessas a câmara e continuas rapida 
pelo corredor toxo. Vai para o 180, 


n2 
Continuas a percorrer o corredor cinzento. O ar 


usa 


uns 


começa à fechar-se atrás de ti é és obrigado a correr 
para não seres engolido! Vais dar a uma câmara de cor 
umarelada, cheia de túmulos « sepuleros, Uns quantos 
degraus levam às criptas, num nível inferior, onde o. 
frio é de enregelar 05 05505! Nisto começam a soar uns 
lamentos e, perante o teu olhar aterrado, ergue-se um 
Espectro amortalhado! Em vez de mãos, tem garras 
afiadas. Agora é a tua vida que está em jogo — tens 
mesmo de lutar! Desta vez, não se trata de uma ilusão. 


us 
A ilusão desvanece-se no instante em que a «matas» 
e que percebes o que era. Contudo, não era apenas 
mais uma ilusão — esta tinha realismo suficiente para. 
te fazer mal! Não há dúvida de que as magias deste lu- 
gar estão a tornar-se cada vez mais perigosas... Passas 
pela fenda no fim do corredor. Segue para 0 203, 


116 

“Ainda cortes um bom bocado para oeste, fugindo 
do esqueleto, mas afinal parece que não vem atrás de 
ti... UM Que alívio! Vai para o 356, 


De cada sr que o Espeto e acerta, tas 1 pomo pr 
de OR; aa perda é permanente até encontates a. Oreando, empcas com o pé o corpo do malvado 
Re ro a sacerdotes de uma hola pendurada no cito caem 5 
Pa Moedas de Ouro (acrescenta-as ao teu Tesouro no 

4 Qui de rações a que ia mr, Pá 

Talvez consigas deitar a porta abaixo, mas só o es ps imo on ento e 
forço que terás de fazer vai retirar-te pontos de rox. que camas a altas As pinrur Spas acao ópres 


" Sentam cenas de um horror indescritível? HA uma que 
sed RE lo 9 rh pod lamas a E te chama particularmente a atenção: uma caveira negra 


urdas ou monstros que estejam ali perto. Mesmo as “Ape ton ai 

pad io ap ra e olhos vermelhos paira sobre uma fenda rochosa, a 

pesso raro Bride pra o abri pod armor do sp fotrados dos mortos. Toda 

RR para A P via, como não tens outra alternativa á fora, dspóes-te 

a dormir aqui mesmo. Arrastas para cima de um alça- 

pão o corpo do Sacerdote Negro, a fim de impedir que 

ia de Tá alguma coisa. Depois, dcita-te, Testa a tua 

Sorte Se teres Sorte, vai para o 237; se tiveres Azar, 
segue para o 279, 


ESPECTRO. Penícia 7 sonça 7º 


ns 

Tens diante de ti uma porta marcada com uma 
preta é âmbar. Resolves abria para ver o que há 
outro lado, Vai para o 393, 


ns 
Seguem juntos para norte e chegam depressa à gru- 
tu do gigante, situada numa encosta sobre o mar, Lá 


dentro, há uma rica caldeirada de peixe a apurar ao lu- 
me. O gigante serve-te logo uma tigela enorme cheia 
de Comida e tu não te fazes rogado. Ele desabafa, em- 
tão, com ar pensativo: «lsto está cada vez pior! Há 
muita maldade por aí... Cá por mim não tenho medo, 
Sei defender-me, tas tu?... Deves ter vindo com um 
propósito qualquer...» Acenas com a cabeça, sem 
diantar mais explicações. O gigante continua falar 
“Não si se isto servirá de ajuda, mas pode querer di- 
Ser alguma coisa» e traz um velho pergaminho que ti 
nha escondido debaixo de uma pilha de conchas, Eis o 
que tem escrito: 

“O vento traz o cântico do mensageiro da morte é o 
Ladrão de Espíritos arrancará coisas aterradoras dos es- 
pirios das condenados para com els fzer a sua casa.» 

O testo não faz muito sentido, para além de não se 
conseguir decifrar a data inscrita num dos cantos; ape- 
mas três números estão logveis O, exactamente: 
por esta ordem. De qualquer modo, agradeces o velho 
Pergaminho que o gigamte te oferece (toma nota na li 
Po Equipamento do Quadro de Marcações é aponta, 
também, 05 números da data — 350). Começa chover 
torrenciaimente e passas a noite ma caverna. De mas 

, o tempo está limpo e faz sol; O giginte dá-te al 
um peixe salgado, suficiente para trê refeições (so 
Sa lista dos Mantimentos), e desejas boa sorte. 

“e a caminho para oeste (vai para o 257) 


no 

«Oht, massss que grande cobarde! Assssim como 
que tu queressss alcançar glória e respeito?» sibilu 
lagarto, cheio de desprezo. Rogn-te uma praga e de 
parece, Perdes 1 ponto de soRre. Assustado com a 
za, foges para sul! Vai para o 54 


Segues para ocidente pelo túnel escuro, guiado pela 
tus luz, até que desembocas numa grande caverna, Do 
tecto caem estalactites cujos pingos de água alimentam 
grandes colónias de cogumelos cinzentos e brancos que 
Crescem no chão. Podes continuar a andar, saindo da 
caverna por um corredor que continua para ocidente 
(vai para o S1) ou queres experimentar comer um ou 
dois cogumelos (vai para o 345)? 


13 

O quartinho está mobilado com grande simplicidade 
— cadeiras e uma mesinha com uma garrafa de vinho. 
branco, queijos e um bolo de frutas. Ficas logo cheio 
de fome! Se quiseres, podes fazer uma refeição comple. 

(recuperando 2 pontos de rorça) ou guardar o quei- 
jo para uma refeição mais tarde (soma | à lista de” 
Mantimentos do Quadro de Marcações), Na parede sul 
do quarto há uma porta e, como não ouves quaisquer 
ruídos, decides abria. Vai para o 50. 


1a 

Abres a porta é entras numa câmara enorme, toda 
de pedra, iluminada por archotes... Estes deitam um. 
fim levemente esverdeado e muito desagradável, que 
ce itita de imediato a garganta e ns narinas, Na parede” 
leste há uma porta entreaberta de onde sai um clarão. 
vermelho; na parede oposta, virada a oeste, há outra 


Entras num quarto sujo e atravancado, com mobí- 
ias muito toscas e diversas portas. Mas não há tempo 
para reparar em pormenores! Os ocupantes do quarto, 
dois rasgos, saltam-te em cima. Lutas com um de ca- 
da vez. 


venicia rorça 
Primeiro TRASGO Ea 
Segundo TRASGO 5 6 


Se venceres, segue para o 300. 


ni 

Para lá da porta estende-se um corredor para sul 
iluminado por archotes. Vais seguindo por al fora, até 
que esbarras com uma porta, Do outro lado, soam vo- 
des guturais « ums risos roufenhos, mas não entendes 
uma palavra daquela linguagem... E agora? 


Voltas para trás e segues. 
ata norte? 

Abs a porta de espada em riste, 
disposto a lutar” 

Abres a porta, de espada na bainha, 
é temtas dialogar com quem 
quer que esteja do outro lado? 


Vai para o 36 


Vai para o 28 


“Vai para o 209 


nas126 


porta de madeira preta maciça. De uma fonte, no can- 
to nordeste da sala, jorra um repuxo a grande altura. 
Que tencionas fazer? 


Bear água da fonte? 
Lançar uma Moeda de Ouro 
formulando um desejo? 

Abrir à porta oeste? 
Enrar pela porta leste 
e dar uma vista de olhos” 


Vai para 0 306 


Vai para o 177 
Vai para o 373 


Vai para o 26 


us 

A medida que pertorres o corredor «arco-ris, sen- 
tes uma estranha sensação de bondade, Será mais uma. 
ilusão? O corredor vai dar a uma grande câmara cheia 
“le luzes com as cores do arco-ris, Estão lá dentra rés 
figuras humanas semitransparentes. No fundo da sal, 
há três saídas para outros tantos túneis; um verde e 
amarelo, outro azul-ceeste e o terceira de um ocre car- 
regado. Uma das figuras cinilantes desloca-se, silencio 
Samente, no teu encontio: «Ô meu corajoso amigo, fica 
sabendo que nem tudo foi corrompido por aquele mal- 
vado! Permite que te dê a minha bênção, que ela te 
ajudarát» E faz menção de te tocar na cabeça com as 
mãos. E tu? 


Deixas que a figura te toque” Vai para o 398 
Foges pelo túnel verde e amarelo? Vai para o 307 
Foges pelo túnel azul-celeste? Vai para o 272 
Foges pelo túnel ocre? d para o 77 


16 
O teu anel mágico Anti-Fogo minimiza-te os feri 
mentos e perdes somente t ponto de Força. Já estás. 


ua 


muito perto do balcão e em condições de Jutar com o 
feiticeiro de igual para igual! Vai para o 46 


1” 

Lutas com uma Procelária Gigante e tens de o fazer 
sozinho, uma vez que os marinheiros estão afastados 
alí e não podem vir em teu auxílio por causa da chuva, 
las rajadas de vento e das ondas que varrem o convés, 


PROCELÁRIA GIGANTE resícia 8 ronça 12 


No caso de não sobreviveres às garras afiadas é ao 
bico impiedoso da Procelária, a tua aventura termina já 
aqui! Se venceres o combute, segue para o 167. 


2 
O teilho torna-se cada vez mais apertado, à medi 
ue avança por entre uma vegetação luxuriante de ar- 
bustos, fetos, trepadeiras e lianas.e. Ouve-se um cons- 
tamte zumbido de insectos. O calor « a humidade eleva- 
dos e o esforga que fazes para abrir caminho, causam- 

uma grande fadiga. Retira 2 pontos de rorça. 
itamente, dois homens de pele escuru suem dos ar- 
bustos e param à tua frente! Usam apenas uma tanga e 
apontam-te lanças, gesticulando ameaçadoramente . 
Que fazes? 


Atucas os Nativos? Vai para o H0 
Tentas um gesto de saudação? Vai para o d 
Ofereces-lhes uma Moeda de Ouro? Vai para o 224 


no 
Continuas apressadamente para sul, ignorando o 


[E 


0132 a 
desvio para leste que conduz ao compartimento 


des “aquelas criaturas escuras e de orelhas pontiagudas hão- 
Trasgo. Segue para o 


“de querer assitir E por mim tenha mais que fazer 

O pergaminho está assinado apenas com um «M>. 
Amtrigudo com 0 que acabas de ler. sais da sala de jan- 
tar pelo porta oeste. Vai para o 17. 


1 
O feitiço designado por «Restaurador de Perícia» 
o garafas com ; permite recuperar ponto de rica que tenhas per 
des o O levares contigo, anoáco na do até no máximo de 3) e pode ser usado em qualquer 
adro de Marcaçõs. altura, excepto durante combates. Agora segue para 

atas num fumo acre E 


14 

As boas intenções acabam por te ser proveitosas! 
Mal acabas de rezar, até parece que 0 ambiente se tor- 
na um pouco menos gélido e ouve-se um suspiro colec- 
tivo das almas dos mortos que por aqui pairam! Pelo 
teu Indo, recuperas 1 ponto de pesícia e 1 ponto de 
sonrr. Agora, ou sais pelo túnel mais arejado (vai para 
9 319) ou pelo outro castanho-escuro (vai para o 247) 


1» 
o cl ppa ds 
quo as quarto do gua, Abas po ahar 
6 com A seguinte me 
Ra ja muito rebuscada” 
o noi, como é que = 
Digest pa a a pe el pra teto | 
Som que eu as a Pros esto oca É pouca tz o mero, à 
Se e a o dotado que acabe com le de Mitcente, porém, para ver que está al alguém atado 
Vez! O Mehrabian pode dar uma aj “uma cadeira! O prisioneiro tenta levantar uma das 


sei 


os, mas não é capaz € começa a gemer. É óbvio que 
tá muito frao é cheio de dores, Que resolver fazer? 


Inspeccionar melhor 

O compartimento! Vai para o M$ 
Libertar imediatamente o homem? Vai para o 183 
Virar-lhe as costas 


Vai para o 280 


Carminha para norte até que apareos um desvio pas 
ra leste. Na parcde oposta, há uns desenhos já um pou- 
co esbatidos.., Que fazes? 


Examinas os desenhos mais de perto? Vai para o 216 
Tomas o corredor norte? Vai para o 184 
“Tomas o corredor leste? Vai para o 72 
Voltas para trás, rumo o sul? Vai para 0 129 


197 

Recolhe as 6 Moedas de Ouro das Orcs é soma-as. 
ao teu Tesouro do Quadro de Marcuções, Já agora, ti- 
ra-lhes também as moedas que eram tuas e que perdes- 
te ao jogo (se é que perdeste); podes recuperar os da- 
das de asso, caso também os tenhas perdido! Quanto. 
ao resto não há nada que valha a pena, Volta agora do 
caminho para norte (vai para o 346) ou, se preferires, 
abre a porta do lado leste (vai part o 4) 


tias 


«AR 
enem ni, 

"Monde nem sequer e em Alas Está 
Et 
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dean 
Deca peça a 
E fERi os Sorioelem 
E ER 
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pri rm 
Cosnaipna cadeias 2] 
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Entalas o pé-de-cabra entre as paredes e desatas a 
correr. O metal é resistente e ainda aguenta uns segun- 
dos, mas acaba por dobrar e partir, Foi, porém, o tem- 
po suficiente para chegares ao túnel escuro! Nesse pres 
Gisa momento, as paredes batem com estrando uma nã 
Cutra mesmo atrás do ti. Vai para o 296. 


uz 

Dá um salto e sobes as escadas a uma velocidade 
ato superior à normal, o que baralha completamente 
o feiticeiro, que se preparava para te lançar outro feitis 
qo, Far menção de puxar da espada, mas antes desfe- 
tes.lhe um golpe que lhe tira 2 pontos de rorça. Volta! 
agora ao 46 para continuar a luta, e não te esqueças d 
retirar 2 pontos à sonça de Mordraneth que lá vir in 
dicada! 


so 
Ra AR na 

da lista de Equipamento do Quadro de Mascaçõe). 

E rpg 

et 

a ira 

principal. Podes experimentar à porta oeste (1 à 


Rr 139 
mbrn-te, de repente, que a cota de malha do teu 
aversário era capaz de ser muito melhor do que a tua 
armadura de couro! Infelizmente, agora já não se apro. 
veita, porque a tua última espadeirada rasgou-a toda de 
um lado... Pouca sorte! Sais do quarto e diriges-te para 
a porta sul do quarto contíguo (vai para o 248), 


E 1 

contras um conjunto de túnicas de feiticeiro pen- 
Jards num cabide. O velhae apre a der as 
farrapos que o cobram e agradtcenos «Ota dos 
O me name é Alnder TI Com espero Cir 
o mago que viste Hera! Conrac ho tudo crio ai 
cotado, quem e mandou O que osso 
Alsander ouve com atenção, sis dba ie 
com tica: Ah, à astcia de Mordranab nais 
esa! Armou uma lada a Vans cmo Wee 
de Ansa ni passa de uma armada! Ago an 


“o ele desembarcar em Pollua, nem Vanestim, nem os 


tasas 


143 

Um dos marinheiros dá-te um frasquinho de un- 
guento (toma nota na lista de Equipamento do Quadro 
“de Marcações), porque na ha do Desespero pode ha- 
ver insectos cujas picadas provoquem doenças; o um- 
Euento servirá para os repelir, Cumprimenta-te pela tua 
bravura, fszendo votos para que o presente te seja útil. 
Agradece e prepara às tuas coisas — a aventura vi co. 
meça! Vai para 0249 


O Grande-Xamá da tribo fica desapontado. Condu- 
nome a uma cabana pequena e suja, onde passas a 
noite. O pior é que não consegues dormir. Há um la- 
gasto que anda toda a noite às corridinhas de um lado 
para o outro! A falta de sono traduz-se em menos 2 
pontos de ronça. Volta ao 101 


1us 
De repente, vislumbras um corpo magro, coberto 
de visco e estalagmites. Serão precisas umas boas horas. 


am 
DE aa ua 
qa era 
asp de oq 
to rr ano 
“caminho (vai para O 156). 


146 

uma saúda até 

Em desespero de caust. Anartes 
aque, Ralmente, descobre ima porta Ca 


es, respiras 
do reposteiro. Mal & air Eça str dah, quando 


a o gra ão Me 
aa à ts cera amo O 
“volta dos teus pés... Sai 
fechando a porta (vai por 


procuras 


drares uma porta 
dos guardas e abres 


vencedor e, mel 
evivente agro 
ma podi 


astass 
e NR “apenas uma saída lá no fundo da caverna mas está quase 
cabedal, E tu que fazes? tapada por uma pedra enorme... De repente, à pedra 
mexe-se — não, não é pedra nenhuma! Umas pernas 
ide os RREO EU ar 0 97 peludas, pretas é amarelas, desatam a saltar para todos 
“Atacas também este Orc? Vai para o 380 os lados e eis que asvoma uma cabeça preta, de mandi. 
Concerto coa cibi Vai para o 33, bulas afiadas como lâminas. A gigantesca Aranha tem 
umas asas, mas é aos saltos que se dirige na tua direc- 
são. À tua intuição dizte que é mais uma ilusão, mas 
— mesmo que seja — é de respeito! Perde temporaria- 
mente 1 ponto de rexícia (só durante este combate) e 
mais 2 pontos de tunça. Se puderes, usa o «Dissipador 
“o Medo» para anular os cícitos do medo. Quando à 
“Aranha está mais perto, decides usar, também, o «Dis- 
sipador de Ilusões» (vai para o 371) ou empunhas a es. 
pada e enfrentas o monstro (vai para o 175)? 


mas 


pente, a luz apaga-se e não és capaz de 
nova. Ficas paralisado, mergulhado na mais comp] as 

escuridão, ouvindo à tua volta sussurros, guinchos Arraneas do pescoço as tias de couro, mas 0 es- 
correrias... Nisto, um som ainda mais terrível: o a trangulamento enfraqueceu-te e perdes 3 pontos de 
Taadê gar q ARS RA ser HotçA. Finalmente, consegues chegar ao balão e estás 
a afiar um cutelo? O barulho está cada vez mais p ora em condições de puxar pela espada « enfrentar o 
“mo, acompanhado de um riso abafado... O que é malvado do bruxo. Vai para o 46, 


podes fazer? 


1s2 
Usar 0 feitiço «Disipador No fim do esgoto, o túnel bifurca-se, Escolhes o tá- 
esçita Va par el amarelo e verde (vai para o 307) ou o que tem luzes. 


rs RAR ac Som as cores do arcovris (vai para o 125)? 


do Medos? Vai para a 
Fugir no meio da escuridão, mesmo 18 
papos ci go it para Dentro do cofre há uma caixa de madeira de sânda- 


Jo com incrustações de madrepérola e, lá dentro, 
Já dentro, um 
2a anel de bronze e uma corrente de fiigrana com um 
É ER ec amuleto de platina embrulhados em seda, O minúsculo 
DR eg ii oa e amuleto tem umas marcas gravadas e o teu instinto diz. 


suas 
“o, imediatamente, que deve ter poderes mágicos, em- 
bora mão saibas quai... Podes levar contigo uma das 
coisas au ambas ou usáias desde já. Se fizeres, acre 
Tema o Anel de Bronze e 0 Amuleto de Platina à lista 
de Equipamento do Quadro de Marcações. Depois, 
voltado corredor e abre a porta do extremo sul (vai pa 
ra o 124). 


154 
Pouco depois, o corredor divide-se; para norte, 
“um túnel baixo que leva a uma câmara iluminada 
luz natural, Vêm de lá uns guinchos agudos misturade 
com uma espécie de ronco. Se estiveres disposto à 
“vestigar aquela harulheira, vai para o 388. Se não. 
des continuar a andar para oeste (vai para 0 274). 


155 
A medida que avança pelo nânel a luz vai 
tando, assim como os sons de alguma coisa, ou de 
guém, à ser despedaçado por algum monstro que 
cessa de Fosnar.. Resolves entrar e descobrir 0 q 

que se passa ali Vai para o 385. 


156 
Asrastase corredor fora, sempre para sul. O 
dor ora curva para um lado, ora para O outro é 
não acabar mais... Finalmento, divide-se em dois. E 
ra? Vais para leste (288) ou oeste (356)? 


187 
De lunterna em punho desces a íngreme 

“de pedra que leva aos subterrâneos, um labirinto de 

muosos cortedares de calcário. Tens à sensação de 

dar por ali há horas, apenas acompanhado pelo 


a princípio, 
com muita a 
cerveja. «Nunca te vi por 


do um pastel-de-ratazana. «Ni 


dos nosos» Póem-se todos a olhar para t com uma 
expressão maldosa e empunham as armas. Tens de lus 
tar com eles! Vai pará O 185. 


162 
Lanças O arpão, que fica 
chedo, é trepas pela corda, O vento 


de pesa representando 
dingonal. Se quiseres, leva e 
de Equipamento do Quadro de Marcações. Voltas 


baixa e tomas a direcção do sul (vai para o 42), 


163 
Embora à espada do guerreiro seja pior do que a! 
a cota de malha é, sem sombra de dúvida, muito 
Tor. (Acrescenta-a à lista de Equipamento do 


158.160 
ruído da água que pinga do tecto, Tens de parar para 
comer alguma coisa ou, caso contrário, perdes 2 pontos 
de ronça, Em seguida Testa a tua Sorte, Se tiveres Sor- 
te, vai para o 388, Se tiveres Azar, volta para o 85, 


158 
Testa à ua Sort, Se teres So, vai 
Se tiveres Azar, vai para 0 338, raid 


as 

Pouca sorte a tua! A única coisa que encontras é 
uma grande centopeia que sai debaixo de uma pedra e 
te ataca com uma mordidela venenosa. Furioso, esma- 
gas a centopeia com o calcanhar, mas perdes 2 pontos. 
de FORÇA. Vai para o 337, 


160 


À medida que avanças, a luz vai aumentando, Um 
pouco mais à frente o corredor vira para norte. Chega- 


do à curva, espreita vês uma câmara mimada 
ma cambia de ate com uma mea cega de 
ouro reluzente é ua pot na parede virada 

Te, Contudo, ouves também qualquer esa = 
guém — que anda por ali... Queres entrar? Vai o 
$a Se prees vor pr deu pr e, vã 
pura o 286, 


164166 


de Marcações.) Sempre que u usares, a tua pontuação 
de eaícia ficará permanentemente acrescida de 1 pon. 
to% daqui resulta um aumento da tua pontuação Incial 
ake pci, à menos que ela seja já de 11 ou 12. Muito 
Satisfeito com a tua nova armadura e delirante com à 
vitória no combate, sais da sala e abres a porta sul do 
quarto contíguo. Vai para o 245. 


164 
Quando tentas abrir o cofre, uma foice salta de uma 
fenda do chão e enterra-se profundamente no teu cor- 
po. O ferimento é tão grave, que perdes 1 ponto de rr 
ncia e 6 de ronça, Se não morreres da ferida, dás um 
grito de agonia e desmaias de dor e de choque. Mal re- 
cuperes os sentidos, podes voltar a tentar abrir o cofre. 
(vai para o 246) ou, então, regressa ao corredor princi. 
pal e abre à porta do extremo sul (vai para o 124). 


165 

Bebes um pouco do líquido « cospes vinagre rançoso! 
Uma gargalhada sonora ecoa pelo túnel, «Oh! Mas que 
grande idiota! Então não sabes reconhecer um Arquima- 
o quando o encontras pela frente? Que divertido vai scr 
assistir à tua morte lentats E à voz sucede-se um riso de. 
ascârmio. Não consegues ver ninguém, mis sabes que é 
Mordraneth Cheio de ódio pelo teu carrasco, levantas- 
“e e lanças-te para a frente! Vai para o 387. 


166 

O Giloho de Fogo envolve-te em chamas é fumo su- 
focante! Perdes 6 pontos de ronça. Se ainda estiveres. 
vivo, dá uma corrida até ao balcão onde está Mordra- 
neih. Volta ao HO, 


167170 
167 
Voltaste e desataste a correr, tentando escapar da 
Procelária? Se assim foi, vai para o 347. Se não tentas- 
te fugir, vai para o 223. 


16% 

“Avangas de braços abertos. Os homens percebem. 
que não és hostil e baixam ligeiramente as lanças. Es-— 
coltam-te pelo trilho fora até à aldeia, onde chegam 
após uma boa hora de marcha. Vai para o 208. 


169 

Lutas com o Homem-Esqueleto, possuidor de uma. 
força prodigiosa. Empunha um espadalhão impressio- 
que cintila no ar ao descrever um arco na tua 
reeção! Que os deuses te protejam neste combate peri- 
gosfssimo! 


HOMEM-ESQUELETO  peucia 10 roça 10) 


Se o venceres, vai para o 236 


mo 

Quando à criatura-escaravelho se precipita sobre ti, 
o teu medalhão começa a emitir uma luz branca qf 
atinge em cheio a ilusão, fazendo-a desaparecer. Det 
des, então, passar pela fenda que avistas na parede ag) 
fim do túnel, Sentes-te bastante enervado com aquela, 
ilusão tão realista que te apareceu no caminho c perdes, 
1 ponto de rosça! De futuro, já serás menos impressios 
nável.. Segue para o 203. 


ata E 


m m 
Não consegues abri a parta com os meios de que is- Enquanto pensas no desejo que vais formular, repa- 
pós, Frusirado, tomas à direcção leste (vai para o 114) ras mumas bolhas que estão à aparecer à supertície. 
Ah! Afinal o liquido não é água, é deido! Afastas-te da 
za fonte. Agora, ou abres 4 porta ocidental (vai para o 
Tentas abri a porta leste, mas está bem fecho 373), ou espreita pela porta oriental (vai para 0 28) 
“Tens alguma Chave de Ébano? Em caso afirmativo, 


ara 0 201; caso contrário, volta ao 113. ho 
para 0 201; caso Retirado o tijolo, fica a descoberto uma pequena | 
Ta cavidade. Li dentro, há uma caixinha preta de madeira 


As cobras avançam, prontas a atacar. Sentes som fechos de latão. Que fazes? 


dentes trespassando-te “as polainas de couro. 


tentas afastar os répteis com a espada, mas são Abres a caixa? Vai para o 374 
que é escusado! Acabas por sucumbir no veneno. À, Vols o sotedos au | 
missão falhou! é abre a porta do fundo? Vai para o 227 
Ea Voltas ao corredor sul e 
e procuras a tal porta secreta 
Estás a usar, po de que o homem falou? Yi pasáiá de 
Então, vai para 0 297, Não? Nesse caso, volta do Fá 


ooo A 
vs RE 
pi e e raia 
Bias Es ecc 


176 ). 
O feitiço da «Fortuna» permite-te recuperar o 
de sonre que tenhas perdido, até ao máximo de alo é que não foi simpáticos, resmunga um dos 
“des usar este feitiço em qualquer altura, excepto ; meo embriagado. Os companheiros concor- 
te os combates. Segue para 0 188, Re aeee 
do sor agressivos é continuar a beber. Lança um 


de Ta 3, os Orcs ficam mesma violentos e 
eles (vai para 9 185); se sair de 4 a 
lerem continuar a beber cerveja e aca 


tor a tua presença (vai para o 254). 


asas” 

Eee ein de fechada, 
cd O esiento! Além do o 
Ves arranhar e esgravatar do outro lado... Abres a por- 
a para ver o que é aquilo (vai para 0 6) ou voltas para 
ris, na dirceção sul (vai para o 309)? 


: 
e 
ed to O dd, Pe 
venceres, poderás lutar com o terceiro. Lança dois da 


remícIa roNçA 
Primeiro ORC Tod 
Segundo ORC fear 
Terceiro ORC 4 


Se ganhares os combates volta ao 73, 


186 
o e ó aemnto0 
de ne ão, q 


187 
E esta? Uma luta tão violenta e um adversário 
utiliza feitiços e magias como armas? Não, não pode 


Aatiss 


Chegado à 
que nada tem 
tos e baixos, nas 
avistam-se cumes 


cio (vai para o 379) 
(vai para o 83)? 


182 
Encontras logo a caverna do gi 

o fas gigante, situada numa 

ta Uma breve olhadela dá para ver que não há 


ali mais ninguém... apenas um chi e 
e pie eRtém.. apenas um cheirinho caldeira 


To) 
Pere rp ararr 
mia Re dn mea de ma 
o e ado a nbr pr pa 
Es 

leão cado à homem com add 
o di. Are ea 
«ue levaste. Volta ao 71. o" 


ser! Pois não te avisaram que só a magia de Mordra- 
neth funcionava nas Criptas de Ferro?... Então está 
mais que visto que era um servo enviado por Mordra- 
neth. Mas é bom não esquecer que a tua missão é en- 
contrar Alsander... Vais fazer o quê? 


Revistar os cadáveres? Vai para o 383 
Abrir a porta leste 

do quarto do Orc? Vai para o 123 
Investigar a porta sul por onde 

emtrou o Sacerdote Negro? Vai parao 82 


ass 

Podes escolher três feitiços de entre os que constam 
“la lista abaixo indicada, mas para uma escolha mais 
conseiente convém ler primeiro a descrição de cada 
um. Depois volta aqui outra vez. Quando te decídires, 
toma nota dos 3 feitiços escolhidos, dos seus efeitos € 
de quando podem ser usados. A menos que haja algu- 
ima indicação em contrário, cada feitiço só poderá ser 
sado uma vez, Agora volta ao 61, 


Lista de feitiços: 
«Dissipador do Medo» (ver em 2) 
“Dissipador de Nusões» (ver cm 295) 
“Globo de Fogos (ver em 16) 

“Feitiço Clentricantes (ver em 236) 
«Feitiço da Fortuna» (ver em 176) 
«Restaurador de Perícia» (ver em 133) 
Feitiço Veloz» (ver em 213) 


amam 

189 

Olhas desesperadamente à tua volta, temendo mais 

horrores do mesmo calibre do Espectro. Lá do fundo 

da enorme sala de témulos de pedra partem três corre | 
dores, Qual escolhes?” 


O corredor verde? Vai para 0 395 
O corredor da cor do arco-ris?— Vai para o 125 
O corredor amarelo e verde? Vai para o 307 


190 
Mordraneth solta uma gargalhada, mal a Globo de 
Ouro te atinge com toda a força, fazendo-te perder 6 
pontas de ronça. Se não morreres desta, sobes os últ 
mos degraus que te separam do balcão e enfrentas 
“magia diabólica do teu adversário! 


contra metal e, logo a seguir, aparecem dois Hob 
lins à lutar um com o outro! É tu? Não te metes 
quela briga e voltas para trás, em direcção ao sul? ( 


(vai para o 87); deixas 
(vai para o 311), 


“Tens um sonho estranho que relembras clur 
ao acordar: encontras-te diante de uma estátua de 
dia, representando um homem: da boca saem rolos 
fumo que acabam por formar a figura de um esqueleto 


asas 


que te ataca. Contudo, o medalhão que trazes ao pes- 
Coço começa a emitir uma luz brancas muito pura « per- 
cebes que o esqueleto mão passa de uma ilusão. Basta 
um golpe de espada para que a figura sc desvaneça. 
Ora tudo isto te parece um bom pressáxio c recuperas 
1 ponto de sorte! No dia seguinte, podes escolher en-, 
tee rumar a leste e depois novamente a noroeste (vai 
para. 0 339), e abrir alçapão para ver 0 que há lá em 
baixo (vai para o 187)? 


195.197 


ns 
Uma lança disparada mad 
Um pos uma armadilha acesas 
seção Ped? pts dna. O tro 
fas Me deve te ado cui algures, Dorqu ear. 
gates de um sos vindos de non? O melho que era 
Seguir para sul (vai para o 283). : 


196 
193 
Voltas para trás, rumo do leste, ignorando o cami- 
nho de regresso, uma vez que por ali não há escapató-/ 
ria possível. Vai para o 288. 


ig 
E a ma a a 
gp Cc 
Ei ho pe dae op - 
ua do ol da pra, Aa do tes o devem guardo fi perdRES 
ou icas a tar o quarto (vai o Mis pele: pória oeste a! 
Ee ng rege dal de jantar” va 
pets Geo oa | JA S 


cr ele nsaomtáve see quo 2 
dont Tens um Ane o Brone? Var para 0 265, 


198201 


198 

Assim ranha se aproxima, aparece-lhe pela. 
eco mteso no ar, um Bão de Luz que está lia 
lo à ta fita da cabeça por um fio luminoso. A Aranha 
recua, mas o Bastão redemoinha num turbilhão de luz 
é envolve-a, reduzindo-a a um espesso fumo preto. Vai 
para o 269. 


199 
o feitiço «Veloz» com toda a eficácia, mas & 
asngãsTo à sei pelo etc de Mordrane: uma 
bola de luz crepitante costa os ares & acerta-te em. 
cheio! Perdes 4 pontos de ronça mas como cortes 
pressa Mordraneth não vai conseguir atingirte, 
Tama fclidade, quando o vosso duelo começar! 5 
escadaria à tu esquerda, que leva o balcão (ai pa 
389), ou a escadaria à tua direita (vai para o 14 


2 
Uma vz lançado o fetiço Dissipador do 

ficas mui calmo e 0 ssrtos & os ritos abufados, 

não e afectam. Avança com todo o cudado, té 

as umas as mc que correspondem às em 

qe corredores... Escolhes o cortedor da luz 

Cai para 0 362) ou o da luz cinzenta (vi para o 1 


201 

Chave de Elano entra na fechadura e à 
ato lgeirameme, Paz uma escuridão de breu € 
precisar de uma luz qualquer para conseguir ver 
Tra coisa, Ennras ma sala (ai para 392) ou volts 
corredor principal e abres a porta que se encontra 
tundo (sm para o 124)? 


202205 


E 

A porta que se encontra mais à sul está escancara- 
da, Na ombreira recorta-se uma figura encapuçada, de 
rosto inexpressivo marcado do lado esquerdo por uma 
cicatriz azulada... que começa à entoar um feitiço. In- 
vestes de espada em punho na sua direcção! Joga os 
dois dados e soma | ao número que sair. Se o total for 
inferior ou igual à tua pontuação actual de rpnícta, vol- 
ta ao 11, Se 0 total for superior, volta ao 66. 


203 

Depois de ntravessares para o outro lado, a «pare- 
de» volta a reconstituir-se atrás de ti! Não te agrada na- 
“la a ideia de ter de voltar por ali. Reparas que o corre-| 
dor tem um caminho para oeste (vai para 0 34) e ou- 
tro para leste é depois para norte (sai para o 7). 


204 

Abres o frasco — hermeticamente selado — e espa 
[ha-se pelo ar um cheiro à ervas, doce e benfazejo, Tr 
tase de umta Poção Cicatrizante concentrada e 0 frasco 
contêm duas doses. Cada dose bebida, permite recupe- 
ar d pontos de FORÇA que tenhas perdido, Podes beber 
deste frasco em qualquer altura, excepto durante um 
sombate. Acrescenta mais isto à lista de Equipamento 
do Quadro de Marcações e não te esqueças de dar bai- 
xa das doses, depois de as beberes! Agora lança um da- 
do. Se sair 1 ou 2, vai para 0 109; se sair de 3 6, volta 
mo 156 


»s 

Por detrás da porta há um corredor que bifurca. Se- 
ques pelo lado sul (vai para o 268) ou pelo lado norte 
Font para o 1367 


260% 


206 
Começas à trepar pela rocha, maldizendo o musgo 
que te faz escorregar! Lança os dois dados e compara o 
resultado com os teus pontos de rexíciA, Se esse total 
for inferior ou igual à tua pontuação de praícia, neste 
momento, consegues chegar ao ninho (vai pará 0 368), 
Se 0 total for superior à tua perícia actual, não conse- 
aues trepar até lá acima « caís pelo rochedo abaixo, 
perdendo 2 pontos de ronça. Neste caso, porém, podes 
continuar à tentar a subida, mas em cada tentativa vais. 
ter de jogar novamente os dados, tal como foi explica- 
do anteriormente. Outra hipótese é desistir do alpínis-| 
mo e regressar ao caminho do sul (vai para o 119). 


207 
Combates o Caranguejo-Caveira. Não é nada fácil 
manejar a espada e manter ao mesmo tempo o equil- 
brio, quando se está de pé num pequeno barco a remos! 
Por causa desta circunstância, subtrai temporariamente 
(apenas durante este combate) 2 pontos de retíciA, não 
valendo a pena tomar nota no Quadro de Marcações. 


CARANGUEJO-CAVEIRA  peaicia 6 roça 6 


Caso sejas cupaz de matar o Caranguejo, remas até 
A praia. Volta ao 70. 


208 
Na aldeia, é acolhido por cerca de trinta guer 
Hom, algumas mulheres e crianças, que olham para ti ti 
Mdamente, apontando corm o dedo. Começas à sentir- 
1e incomodado, quando um Nativo ricamente ataviado 
1 da cabana maior empunhando um bastão adormado 
vm plumas e filigrana de prata. Aproxima-se é, com 


a 2a 
Data ae Ga 
dd 
qa 
Ene 
pa RE 
di Ea 
Ra E ibo 
de 
ER a apa 
Fesia ra SE 


Fetomando o teu caminho para ul do longo do corre 
dor principal (vai para 0 227). no 


to ou não quiseres comprar nada, vai para O 258. 


E 
A volta de uma mesa estão sentados três Orcs u 


ber e a jogar. Há outra porta na parede leste do quar 
to. Assim que entras, um dos Ores levanta os olhos é 


exclama: «Quem és tu? Queres beber um copo?» É 
Via que 08 res não estão a ser abertamente 

mas são três e com as espadas à mão... Então? Deci 
passar ao ataque (val para 0 185) ou sentas-te à mes 
beber com eles (vai para o 359)? 


210 

As entativas para arrombar a porta dão em nad 

Ainda por cima, o barulho que fizeste deve ter atra 

as alenções, porque soam passos apressados vindos 
norte! Toca à fugir para sul (vai para o 289)! 


mm 
Na cela imunda jazem dois prisioneiros, um dos qu 

já morto, O outro, um humano, está a gemer quase 

consciente. É evidente que se encontra gravemente 

Termo. Podes tentar socorré-lo, dando-lhe de 

de beber (vai para o 242) ou deixá-lo ficar como. 


nene 
214 

Assim que atacas o Dragão, este desaparece, Uma 
gargalhada estridente ecoa pela enorme caverna: «Sim. 
senhor, coragem não te falta, embora não passes de um 
idiota chapado! É chegada a altura de nos encontrar- 
mos cara à cara. Acabaram-se as ilusões e os truques! 
Atua ama dará uma matéria-prima excelente para o 
meu trabalho. Vá, chega-te cá, meu palerma insignifi- 
camtel» Mordraneth! O coração dá-te um salto no pei- 
to, quando te capacitas de que o combate final está 
próximo... ou será mais uma mentira, mais outra ilu- 
são? Não te resta outra alternativa que não seja avan 
gar pelo túnel violeta existente no funda da cave 
Vai para o 150. 


ns 
Olhas cautelosamente e descobres os arames. 
uma armadilha muito bem montada no chão, loga à 
trada, Passas por cima sem lhe tocar, reparando no. 
so enorme que te atingiria, caso a tivesses accior 
“Agora vai depressa desatar o velhote. Volta ao 71. 


216 
Os desenhos gravados na parede representam 
cena de susto; um homem de vestes negras in 
sobre o corpo de um Duende, mantendo os braços 
tendidos como quem conjura alguma coisa da cabeça | 
do coração do cadáver. À primeira vista, di 
apenas uma nuvem de fumo, mas, vendo melhor, 
celos que se trata de uma aranha com asas. Só de 
para aquele bicho peçonhento, sentes o coração 
do de meo! Seja como for, tens a certeza de que. 
la aranha é um inimigo mortal! Subtrai 1 ponto à 
sore. E agora? 


m 
Ele olha para ti, a rodar acintosamente o punhal na 
má... Ir embora sem dizer alguma coisa é impenssível, 
porque o jovem guarda está realmente desconfiado c 
Pode atirarte o punhal às costas, Então que fazes? 


Amas O guarda? 

Dizes que vens da parte 
dos de lá de cima? 

Dizes que és comerciante? 


Vai pura o 3 


Vai para o 196 
Vai para o 60 


; as 
O feitiço «Vetor permite comer muito depressa, é 
Jumiém aos 2iguzagues, virando s golpes dos vcs 
os em combates à espada. Este [ii só pode ser 
lançado no começo de um combate (e nunca a meio) é 
faz eita enquanto durar ese (e apenas ss7) combate 
Além disso, o feitiço retira 2 pontos à pontuação de pe. 
cvs do aversário! Agora podes voltar para o 188, 


anais 


Segues pelo corredor norte? Vai para o 184 
Segues pelo coredor les? Vai parao 72 
Segues pelo corredor sul? Val pars o 129 


a 

Perdes dinheiro no jogo com os Ors, Lança um da- 
do e o número que sai é o número de Moedas de Ou 
ro que tens de lhes dar. Se esse número for superior às 
moédas que tinhas no começo do jogo, os Oss ficam 
“xe também com os dados de osso! Depois póem-se a 
beber, para comemorar a sorte que tiveram. E tu? Fi 
cas par ali mais um bocado (vai para o 254) ou vais 
embora pela porta de leste (vai para o 4)? 


Pouco depois do túnel curvar para sul, enc 
duas portas perto uma da outra, uma virada para, 
e a outra para oeste. 


“Abres a porta do lado leste? 
“Abres a porta do lado oeste? 
Não queres saber das portas 

e continuas a andar para sul? 


ums 


ma nota de que, quando lutarem corpo a corpo, tens 
“de sulirar 6 pontos à onça de Mordraneth, por causa 
los eleitos que este teu feitiço he provoca.) Sobes a 
correr à escadaria do teu lado direito, enquanto Mor- 
diraneth se prepara para outo feitiço, Está praticamen- 
te à tua mercê... mas não, ainda não é desta! Vai para 
03 


223 

O Comandante Garaeth e 05 seus homens felicitam- 
«te pela tua coragem. Podes ir à cozinha do navio bus- 
car Mantimentos, a fim de recuperar todos os pontos. 
de ronça que tenhas perdido no combate com a Proce- 
lária. «Acabou tudo em beme, diz Garaeth, «mas este” 
encontro deixa-me preocupado! É que é muito raro ve- 
rem-se semelhantes aves por estas latitudes... Talvez al- 
guém já saiba da tua vinda e tenha feito alguma magia 
para atrair 0 passarão!» De manhá cedo, sentes-te re-| 
pousado e pronto para continuar viagem até à Ilha. 
Desespero. Volta au 143, 


E 
Ofereces 1 Moeda de Ouro aos Nativos (s 
ao teu Tesouro no Quadro de Marcações). Sorri 
dão-te palmadinhas no ombro e oferecem-te água 
trazem num cantil. Assim refrescado, recuperas 2. 
tos de rosça. Com sorrisos, os Nativos conduzem-te 
aldeia (vai para o 208). 


xs 
Entra na câmara, mas em má hora, porque 
contra o ocupante, que ia 4 sair naquele preciso 
mento para areliar uns Trasgos! Ficam a olhar um 
ra o outro, de boca aberta, até que, refeito da 


feio, envolvendo-o em chamas alaranjadas e muito fr 
to! Ele nem teve tempo de acabar 0 seu feitiço. (To. 


nom 


x 
Joga um dado, Se suir 1, 2 ou 3, vai. 0107;4,5 
ou 6, volta para o 75. pes 


m lido sempre as mãos 
acorentadas para não Frer ques du magias io 
fim, essas coisas.» E Merabian nerescena sigun cor 
mentários cer das ténis de 


ehocalhar um molho de chaves. «Vamos a elet», diz, di 
figindo-se para uma pequent porta gradeada, escondi. 
la nas sombras do canto nordeste da sala. Agora, das 
duas uma: ou atacas o meio-Ogre (volta no 92) ou es 
Peras que ele volte com o prisioneiro (vai para o 38), 


Em 

A cobra desaparece! Podes atravessar a sala em se- 

ança € escolher emtre o cortedor azul-celeste (vai 
6272) € 0 ocre (vai para o 77). 


E 
O teu Globa de Fogo atinge Mordraneth mesmo em 


E 
54, desemibalinhas a espada... Agora vais er de te haver 


om este Prumomts, um manos de as OS Pv 
& feio, armado com uma moca! tia 


oGrE renícia 8 roça 10 


Se saíres vencedor do combate, volta ao 20, 


26 
O Troll cai por 
ter qualquer coisa, 


ns roncos; «Não. 
ma. 


Voltas para trás em 
petssão a veste? 
Passas uma busca ao quarto? 
Abres a porta da parede leste? 


Um pouco mais adiante, o corredor para sul termi- 
na abruptamente muma porta fechada. Não se ouve ná- 
qa do outro lado e a porta abre-se com facilidade. De. 
espada na mão, avanças cautelosamente. Volta ao 59. 


2 
Encontras uma porta fechada no fim do corredor. 
“A madeira da porta está chcia de lascas, amolgadeias 
golpes, Até do lado de cá se ouvem os gritos irados € o. 
Barulho de metal à bater! Queres abrir a porta para 
o que se passa (vai para o 262) ou preferes voltar p 
trás tomando a direcção oeste (vai para o 97)? 


29 
Encontras-e numa câmara circular de onde 

três corredores. A parede dá a sensação que se des 
ca, ao mesmo tempo que cintila é emite reflexos, de 
maneira que nem pa 
aspecto é tão irreal como o resto. 
tenhas entrado no Império das Ilusões, porque até 
corredores se deslocaram e agora nem se sabe para 
lado fica o norte nem o sul, ou o leste ou o oeste! 
corredores são cada um de sua cor e tens de escol 
um deles: 


O vermelho? 
O amarelo? 
O preto? 


E 
mitirá recuperar 3 pontos de rouça sempre que 0 
inalares! Agora segue para o 305, 


25 
O Homem-Pássaro abana a cabeça, desanimado, 
O teu presente não lhe serve para nada. Vai para o 322. 


23%6 
Derrotado o Guerreiro-Esqueleto, olhas à tua volta. 

A câmara está praticamente varia e sem nada de inte- 
resse, Resolves descer as escadas alumiadas por archo 
tes presos à parede. Chegas finalmente a um arco que” 
dá para uma outra câmara. Já não tens à certeza abso- 
Juta se esta parede do arco está virada à noric... Após, 
“uma breve pausa, como não ouves nada, decides-te à 


entrar (vai para 0 52) 


2 
“Tons algum medalhão de prata? Sim? Vai para 
192, Não? Vai para o 9. 


2w 

Continuias sempre em frente, até que começa a 
curecer. Nass colinas a ocidente, avistas uma pequi 
eruta. É demasiado arriscado dormir ao ar livre é, 
do assim, resolves ir até à gruta. O chão está j 
de pedras e pedregulhos. Deitas-te imediatamento 
doemir (vai pára o 337) ou achas melhor investigar, 
meira, se há alguma coisa debaixo das pedras (vai 
o 159)? 


239 
És acordado pelo Duende a vasculhar às tuas, 
sas! Furiosa, agarras o patife do ladrãozeco. O 


aoam 
2% 


A Tusdo-Eequeteto avo : 
re Esqueleto avança para te deitar aa. 


ILUSÃO-BSQUELETO  reuícia 7 roça 12 


Se venceres o combate, segue para o 341. 


E 
O teu Anel Anti-Fogo encarrega-se de minimizar 
dl ) o encarrega-se de mini 

Vistante os efeitos nocivos do feto! Perdes apenas 

Ono de roça. Agora toca a correr para balão! 


so ão 

nas apestadas em mé É Ke o 

ras emtdas em morde! Enquanto ras a pe do 
Ei 


A: Quando te 4 
Pora o ae PEPSSDOS O lento, cesutas à gi. Vai 


Não há mada que posa 

ão há nada que possas fazer para at 
Ernst, dona 4 Câmara pol par 
oco perca napn À clara pla pot sul do 


24 
Juntas q queimador ao teu Equipamento, já que os 


fo de imcemo ve oa pet Ps 
jsiar um em qualquer momen: Co e des 
deu combate debitado a ada ia 
ts de Equipamento do Quadro E 
So blocos mg de UM Imera ai. 


as 
segundos, inclinado sobre o cadáver, Hã um tjola ligei- 
ramente solto da parede, no local para onde o homem 
apontou, fora do alcance dos prisioneiros acorrenta- 
dos... que vais fazer? 


mam 
det e não o mutes, prometendo, em 
do o pi 
fa 0 278) ou poupasilhe a vida (vai para o 39) 
entre Vais investigar o tijolo? 
enome Gigante do e 
Aga et de ct um tome Ge da Ega 
Mar, enraivecido, e podes 


“e abres à porta 90 fundo? Vai para o 227 
caril dos prandest Voltas o corredor sul 


EA, + procuras a porta secreta 
GIGANTE DO MAR remícia 10 ronça 17) de que o homem falou? 


venceres, podes tomar o trilho que segue re 2a 

Se (ai paia O 287) ou para norte, de onde sui Lembras-te, tarde de mais, de uma das coisas que o 
ocidente (vai para 

o gigante (vai para o 182). Troll disse antes de morrer: senha! É isso! Sem saber a 


Vai para o 17% 


Vai para o 98 


A senha a port leste não se abre! Para piorar ainda mais 
ER ne a situação, 0 fumo ácido avança pelo quarto e já está à 

A ua ma estada dest o Homem Eu consumir 0 corpo do Trolt E se consegue fazer deapar 
que ça reuzid a um monte de ess no chão, rece um rol imagina que no fará contigo! Tso 4 
pemaçho de famo negro libera se ua Some — se tiveres Sorte, vulta ao 146; se teres 


forma de uma raacana a areganhar os demos! Dep 
a aparição desce até ao chão, atravessavo e d : 
Fases uma pequena pausa e depois continuas para 
Volta ao 156. 


Azar, segue para o 271 


Ds um pouco de água 
retira 1 no teu total de cipa 
dá muto mal mas à tus bondade reanima 
conseguir murmurar algumas palavras: «Orcs... 
anhar... de surpresa... porta 
a mas depois. 


6-24m 


246 
Não vais conseguir abrir o cofre, a menos que uti- 
lizes qualquer coisa especial, uma Chave de Ébano 


por exemplo. Se tens uma, vai para o 355, Se não, vol- 
ta ao 81, 


FAIA 
O corredor dá voltas é mais voltas até terminar no. 
ma porta que dá acesso a uma câmara quadrada toda 
de pedra, Junto de uma parede, ergue-se à estátua de 
um homem e da parede oposta saem mais Uol corre. 
Uma vez que tanto tu como Mordianctl estão à usar dores, um azul e 0 outro violeta, Mal entra, a boca 
do arma de combate, tens de lançar 05 doi da estátua começa a deitar uma fumarada amarela que 
“somando 06 totais às vossas po desenha no ar um esqueleto! À figura avança com os 

Mardraneth é 10). Ficam dedos curvos como garras apontadas à tua garganta! 

ctivos Poderes de Ataque. Proce E agora? 


teu Po Lutas com a lusão-Esqueleto? Vai para o 397 
' Sais a correr pelo corredor azul? Vai para o 361 
E sm e su dese Ga aa aa 


É 
qa dA a | 
bastante desarrumada. Um jovem de cabelo ruivo está 
ps, pn 
ie q 
ta para uma. ne brando 

at Ni à vista, poré o Ei 1a uma resposta. Que fazes? 
a rn duas pot: uma na parede leste & 
ma parede oeste. Que fazes? 


Atacas O rapaz 

: - Dires que vens da par 

li Vai para o que vens da parte 

Sema à mes é semi? as para o 2 dos de lá de cima? Vai para o 196 

Abre à Ee E Vi pa 6 Dizes que és comerciante? Vai para o 60 | 
es porta 06 


Vai parão 3 | 


o 

A manhã está enevoada quando avistam, à estibor- 
dio, a ha do Desesporo, O comandante Garaeth expli- 
ca que a ilha não tem poros naturais € que vais ter de 
continuar sozinho a partir dali Salias para o bote que à 
tripulação fez descer para a água, levando o saco com 
os Mantimentos e o equipamento, e remas para a cos, 
ta. Estás quase u chegar, quando, de repente, saem da 
água duas enormes pinças cinzentas com algas aparra- 
das é zásl, atracam-se à um dos remos! À seguir apare. 
ce a carapaça de um Caranguejo-Caveira. E agora? 


Lutas com a criatura? 
Atiras-lhe comida? 
Remas a toda à velocidade | 
para a ilha? Vai para o 22 


Vai para o 207 
Vai para o 270 | 


280 
Retrocedes até à encruzilhada. Agora, escolhe en- 
tre o trilho para ocidente, que não tem naxia que assi 
nale (vai para 0 181) é o trilho para sul, aquele das pe. 
tas ensanguentadas (vai para o 128), 


2s1 

Corres como um louco, com as ratazanas a morde- 
femme os calcanhares! Perdes 2 pontos de ronça. Vai 
para o 152. 


282 

As boleadeiras mágicas enrolam-se-te ao pescoço, 
estrangulando-te! Testa a tua Sorte! Se tiveres Sorte, 
vita do 151; se tiveres Azar, segue para o 308. 


astass 


asas 

fe ce um desenho, mas não se vê muito bem... Que pre- 
carte patas tendes fazer? 

O caminho para leste curva mais ng 

plo e ci ri ea DO Sine mel a 

a te, +9 que 0 corredor vira desta vez para na parede? para o 

o o ae, há uma câmara coin lua natus Tomar o corredor que segue 

code, Na ride para norte? Vai para 0 184 

ral, RES a pedras e Tomar o corredor para sul? Vai para o 129 

(eai para o 354) 


po e 
E “caiam para a banda de tão. «O ninho fica para nordeste, tá no aliou, explica o 
ão to qe» O gp 2 RR O Po e ua sl, a oem o 
estes diante alguns tempo... O que: rochedo e, no que parece, está vazio! Talvez seja possi- 
e Ann in vel trepar até lá e apanhar as Procelárias de surpresa, 
tazerl y “sand cegressarem ao ninho. Vamos à isso! Vai para 
uai : 

Ri aEM Vamo 

Abrir à porta leste? 


2s7 
Caminhas para ocidente, quando começa a chuvis- 
car. Ficas todo molhado, desconfortável e bastante de. 
sunimado, Cerca do meio-dia, resolves parar para co. 
mer qualquer coisa, mas constatas que a chuva ensopou 
O saco e estragou uma parte das tuas provisões! Tens. 
de subtrair 2 à lista dos Mantimentos. Volta no 38, 


25% 
Olereceste alguna Moeda de Ouro aos primiros 

Nativos que encontraste' Se não lhes deste nada, volta 

do 146, Se deste, 0 Xamã Alkandi compreende que 

Mo tenhas mais moedas e diz: «Foi muito peneroso da 

= ua parte obsequiar os meus homens! Agora, sou vu 

ivideao “efe ofereço uma eoisaor Um dos servos traz, então, 

a a vina exiinha de prata e o Xamá tra lá de deniro uma 


aspaét 


Chave de Ébano. «Toma esta chavel Vem de um lugar 
que fica debaixo das montanhas e pode ser que te abra 
à caminho para algum tesouro!» Agradeces o presente 
(anota-o na lista de Equipamento do Quadro de Marcar 
ções) e passas uma noite muito descansada na cabana 
que te destinaram. Volta ao 101, 


pamento do O) 
teu caminho em 


240 
A porta não abre nem por nda! Fartas-te de 
rare experimentos as chaves do Troll, mas nada 
“Terão por acaso uma Chave de Elano é estás dipo 
ia nesta situação? Se sim, volt ao 19; se não 
sa ave ou não à queres usar neste momento, 
para o 2 ; 


261 
O tônel azul vaí descendo, até que desemboca 
'ma enorme câmara em forma de trapézio com 


eesasé 


a 

] saída lá do fundo. Mesmo à meio, está um enorme 

Dragão. Azul sentado! Levanta a cabeça e prepara-se 

| para votar um jato de chamas. . — mas que inimigo 

| esperado e aterrudor vieste encontrar! Talvez seja 
uma ilusão, mas sabe-se lá! Que fazes? 


2a 
Ens 0 Anel de Bronee no dedo, se acaso no o 
nas já posto. Apesar da calor continuas inteno, dei 
de te incomodar tudo graças magia do anel é um 
Anel Antiogo. Assim, contegues cega a salvo 
corredor laranja, oné mê o 
coredor raia, nd já no fe ai o See pa 


] rato o Dragão com a espada? Vai para o 214 
Usas q feitiço «Dissipador 

de Ilusões» (se puderes)? Vai para o 11 
Voltas-te e desatas a fugir 

por onde vieste? vai para o 341 


264 

Os Ores têm só 1 Moeda de Ouro (acrescenta-a ao 
teu Tesouro no Quadro de Marcações). O quarto está. 
sujfssimo, infestado de piolhos « com um cheiro nau- 
scahundo, Apressas-te à sair pela parta leste (vai para 
9315) ou pela porta sul (vai para o 333)? 


Abe le ço 

não E us li 
Inema Es Bro O qua eu mi 
E ea 
did a 
ed 


ei Peadcia 5 rorça 5 


A porta dá para um quarto completamente vir Se o venceres, volta ao 99, 


o avesso: móveis de pernas para o ar, jarros. 
papéis rasgados... No meio da confusão, estão a 
Des enganlinhados e ambos te pedem ajudo contra Vais raspando com muito cuidado, até que, final- 
outro. E tu? mente, aparecem os contamos de um esqueleto... é 
brilho metálico. Interrompes a escavação para comer 
Não ligas à luta dos Ores É mniquer coin en crio perdoe Po 
* relomis o rumo n Oeste? vai para o 4a Juntamente com a esqueleto, que parece ser de um 
Ajudas um deles contra 0 outro! Vai para 0 Duende, encontras os restos apodrecidos de uma mo 
“Rtacas 05 dois Orcs? vai para o il, uma espada enferrujada e um frasquinho de me- 


ES 


al. Se quiseres verificar o que há no frasco, vai para o 
204, Se não tens intenção de o abrir, volta ao 186. 


m 
cl mesmo, ao « sinto, todo vestido de m 
lc Ieama à mãos e mera um ento 
meto, 00 memo tempo que derrama si Ea 
cristalino é Blame. Querem ver que aus donbo 
E para e ataca E que o 


Lanças o feitiço «Veloz». 
(se puderes)? 


267 

A parta dá para uma espécie de arrecadação cheia. 
“de coisas a monte: cordas semispodrecidas, sacas, ripas. 
“de madeira... Em cima de uma mesa, há uma pilha de 
caveiras humanas... Que fazes? 


Revistas a pilha de caveiras? Vai para o 24, 
Voltas para o quarto dos Trasgos. 
é abres a porta da parede norte? Vai para o 377 
Voltas para o quarto dos Trasgos 
e abres a porta da parede oeste? Vai para o 205. 


A está 
porém, continua imóvel, Será que vai atacar-te? 
para o 366 e saberás a resposta 


269 
Atravessas à câmara e sobes as escadas até uma. 
tra câmara bem iluminada — parece que se trata do 
conderijo do próprio Mordraneth! É um salão de 
pecto grandioso, iluminado por brasciros, com col 
de pedra, estátuas e tapeçarias nas paredes, No 
extremo da sala há um balcão a que se tem acesso 
duas escadarias de pedra, uma de cada lado... E de pé, 
nesse baleão, lá está elet O Arquimago Mordraneth, 


Atiras alguma comida ao caranguejo. Af 
jo. Aproveita 
dfora para remar para terra, já que o desajeitado ca. | 


mea 


em 

Ficas em pânico, procurando desesperadamente 
Juma saída, mas em vão! Dis murros na porta leste com. 
todas as forças que te restam, ias também estas vão. 
desaparecendo, à medida que o fumo ácido se toma. 
mais denso... Cais no chão e, dentra de poucas horas, 
da teu corpo nada; mais restará que um monte de ossos. 
A tua missão termina aqui! 


m 
Cminhas pelo túnel azul-celeste, quando te depa- 
ras com uma ponte sobre um profundo abismo rocho- 
so. Do outro lado, há um túnel negro iluminado por 
faúlhas vermelhas vindas de algum fogo distante. En- 
fias-te pelo túnel cheio de maus pressentimentos, mas a 
verdade é que não tens ounra saída! Vai para O 296 


ver | 
“Ajudas o mago à sentar-se numa cara, soltando- 

-o das correntes, se é que não tinhas já libertado. | 

“Tens de lhe dar qualquer coisa para comer (risca 1 dose 

da tua lista de Mantimentos do Quadro de Marcações) | 

ou, então, uma poção mágica «Cicatrizante», porque 

ole realmente não está nada bem. Volta ao 140. 


214 

Logo adiante, no túnel principal, há um pequeno 
desvio para sul que desemboca numa sala iluminada 
por braseiros. Espreitas & a certa é esta: no chão jaz 
corpo de um Duende semidestroçado e, o lado, ergue- 
“se à estátua de pedra de um homem com cabeça de 
touro! Evitando semelhante horror, voltas o túnel que 


asa 
conduz para oeste e que, depois, vira para sul (vai para 
o 218), 


as 
AA Chave de Ébano não entra sequer na fechadura. 
Mas que pouca sorte! E agora? 


emas o molho de 
“chaves (se O tiveres)? 
emas frauinho 
Jo (e o eres 
a e GT o Vai para o 358. 
Desistes é segues rumo ao sul? Vai para o 


Vai para o 74 
Vai para o 138 


216 
Os Ores ficam fulos, mal póem os olhos na 
de estanho! «Com mil diabos!», berra um deles. 
caneca é do velho Ogre e ele, nunca, mas nunca, 
ia quem quer que fome. É mais que certo que 
mataste!» Os Ores puxam das espadas e 

alternativa que não seja lutar com todos eles. Volta 
ass. 


e 
Sms 


numa caverna estrita, Para a atravessar, terás de pas- 


«ar por um charco — tratas de averiguar a profundid: 


ma a melo da 
SE água Quando vai mas ou menos a me 
it E acdo por una cobra de ig de Cera! 
a a com la, apra de à Su e da ela im 


qr e de estares com um braço esticado a segurar 
ca: Nada Tc Como reatado, Peres 
riament 2 pontos de exlci (só neste combate, 

So não vale a pena anotar no Quadro de Marcações 


COBRA DA CAVERNA perícia 6 tonça 


Se matares 4 cobra, vai para 0 330. 


a esperança 
ta em vcameno mobilado, ; 
a eta por todo 0 ado! Port, não 6 
e e md pa reparem ti cosas. 
a Tt Co cada o Negro de su 


Primeiro ELFO NEGRO 
Segundo ELFO NEGRO 


Se os venceres, volta o 96. 


amam 


am 

Deve ser esta a entrada da cripta, mas as barras de 
ferro são um obstáculo praticamente intransponível! 
Podes tentar dobrar as grades servindo-te apenas das 
tuas próprias forças (vai para o 40). Em alternativa, ti 
mitas-te a ficar por ali escondido, a ver se acontece al-| 
suma coisa (vai para o 104), 


2-8 
“Assim que agarras o Duende pelas goclas o peque- 
no amuleto de prata que ele traz ao pescoço parte-se e 
soltam-se minúsculas partículas de metal que te deixam 
as mãos cheias de ferimentos. Perdes imediatamente 1 
ponto de rraácia e 2 de FORÇA! Volta ao 103 


29 
O teu sono é perturbado por um terrível pesadel 
estãs numa espécie de ponte sobre uma fenda rochosa, 
a tentar salvar à tua própria vida, Uma caveira negra 
de queixadas ensanguentadas e luzes vermelhas a saírem- 
«lhe das órbitas paira no ar, À tua volta, atormentando-te. 
Apercebes-te, horrorizado, que a caveira anseia por te 
toubar a alma, ao mesmo tempo que procura materiali- 
var € tomar rais todos os medos e terrores que estás a 
sentir nesse momento... Acordas todo alagado em suor 
+ perdes 3 pontos de FORÇA. Já não consegues dormir e 
resolves voltar para trás € retomar a direcção noroeste. 
(vai para o 339) ou abeir o alçapão do chão, a fim de 

explorar o que há lá em baixo (vai para o 157). 


280 
Optas pela porta oeste. O corredor está escuro, de | 
modo que tens de usar à lanterna. À atmosfera torna-| 

“e muito húmida e, de repente, a passagem termina 


ame 


mo 

Podes escolher emtre revistas o quarto do guarda 
(vai para o 122) ou sair pela porta oeste da sala de jan- 
tar (volta ao 17). 


ass 
Para O sul à escuridão é total e vês-te forçado a uti- 
lizar a lanterna ou a Espada Mágica (se a tiveres, claro 
está. Os teus passos fazem estalar o cascalho do chã 
onde são visíveis mais pejgadas como que à indicar 0 
minho. Lá adiante reparas num pequeno desvio para les. 
e terminando numa porta de madeira com um peque- 
no postigo gradeado de ferro, O que é que decides fa- 
ver? Vitar no desvio é investigar esta porta (vai para o 
3) ou continuar em frente, para sul (vai para 0 227)? 


2 

Chega à uma bifurcação em forma de". Há raios 
le luz para leste e para veste... E agora? Vais para es- 
te (vai para 0 184) ou para leste (val para o 7)? I 


os 
Quanto mais avanças, mais 0 tal cheiro se acentua 

— o cheiro pestilento da morte! O corredor termina 

numa câmara escura «, mesmo que tenhas uma lanter- | 

na, só entrando é que conseguirás ver alguma coisa. | 

Assim, ou voltas para trás para Oeste (vai para o 356) 

ou emtras na câmara (vai para 0 336)? 


286 

Para seguir em frente e subir a escadaria, é forçoso 
passar junto à estátua. Afinal, é impossível evitar mais. 
esta luta! Vai para o 84, 


amas 


287 

“vais dar à um comedor no sentido leste-oeste, Está 
escuro é tená de acender à lanterna. Dentro em breve, 
Scorer oeste vira para sul, Se pretenderes tomar er 
Camo. vai para o 218. Caso pecfiras continvar para 
oeste, volta ao 106. 


ss 
Revolves ninho e acabas por achar 3 Moedas 
destinado ao Tesauro 
emregas no Lagarto, 
“Mil vezes obrigado! 


esplêndida 

Ouro (anota-a no Tesoui 

ainda, um fio com um pei 

O medalhão tem gravada a pal 

sei bem para que serves, continua o 

der uma espécie de amuleto mágico cont 

Mal. S6 espero que venha a ser-to muito útil. 
logo de pór a fio ao pescoço (anotando-o no Ei 
mento do Quadro de ões), Mas não é tudo! 
te ajudar má 

pequena dose de uma 

alquer cansaço Agra 

cão de um trago e partes pa 

Mais adiante, viras para ocidente a 

lho certo. Vai para o 49. 


EE! 
mara umas palavras, e no mesma instante, apnrece-lhe | 
qa mão uma bola de fogo que lunça, de imedisto, 
Costas do seu carcereiro e torturador. O mejo-Opre 
envolto em chamas, urrando de dor. O mago cam 


e cai; agora, tens de ser tu 4 acabar o que elo 
Valia ao 76 e, dado que o teu adversário fica 
abalado com as queimaduras, subtrai 6 pontos de so 


que lá vierem indicados. 


“Avanças com mil cautelas e, zás!, matas O 
adormecido com im corte nas goelas. Não, 
ssa não se faz! Não se mata um ser humano a 
“rio mesmo que se trate de uma pessoa m 
Causa deste acto de pura colardia, perdes 1 pol 
SowrE. Agora, ou fazes uma busca ao quarto (y 
0.91) ou sais pela porta sul do quarto ao lado (% 
0%). 


291 
Em primeiro lugar, decide quantas Moi 
estards disposto a jogar — até ao máximo de 
os Ores não são ricos, €, se perceberem que 

fas mais, são capazes de atacar para e 1 
anca os' dois dados. Se o total for igual ou] 


tua actual pontuação de resfera. 
tal for superior, volto ao 217. 


esclheri 
ponto de partida (vai 

Dono, de Partida (va ara o 314 ou vais para ot se 
onde estás (vai para o 122). 


Prata muito simples, com car 


amas 
volta ão 89; se esse to- 


22 
seno 

o 

os oa PL, Aa te de 


que começa justamente no sírio 


A única coisa que há dentro da arca é um Anel de 


RR 
ecos O esforço custe 2 pomos de onça mas, 
E esa está aberta! Diante de ti reina à 
ido mas completa Se quiseres ent. vas pres. 
Tr o; 


40 corredor principal € 
E o Taio oC rALE Abe póri do frido 


295 


Algumas das ilusões criadas por Mordraneth são 


ur € monstr 
” "os assustadores, aparentement l 
com os qual vais tr de lute Sera indi 
tintura» é de facto uma ilusão &, nesse io 
feio «Dissipador de Hades que segs 


296397 
imediatamente. Contudo, este feitiço terá de ser lançado 


Jogo no início da combate e nunca enquanto o mesmo 
des 


2% 
O túnel negro conduz a uma câmara cheia de nu- 

vens de gás € abismos profundos, de onde iompem 

enormes línguas de fogo! Avistas duas saídas do oro | 

Jado deste sítio infemal « para lá te diriges con ui 

cautelas. A meio do caminho aparece-te pela irente 

ma caveira negra, com sangue a cscorrer lhe das drbi | 

tas, a soprar para as chamas lá em baixo! A maldade é 

a ânsia pela tua alma que emanam da aparição são tão 

palpáveis que ficas paralisado de horror! Perdes 1 pos 

do de reícia 2 de romça durante este combate, É que 

esta caveira não é uma Musgo! 


CAVEIRA DA MORTE penfeia 9 ronça 10 


Se a venceres, volta ao 15, 


297 

O Globo de Fogo de Mordraneth acerta-te antes que 
fenhas tempo de lançar 0 teu próprio feitiço, que, aliás, 
fica inutilizado. Já não poderás voltar a usá-lo. Contu 
“lo, graças uo Anel Anti-Fogo, perdes somente 1 ponto 
“le roRça e corres para o lanço de escadas à tua esquer- 


E 


da it 
da, É por um triz que não dominas o malva 
 dinpapafan fe ii 
lo será dia quo para! Val pero 38 


sor-308 


Se levares os dados, anota-os na lista de Equipamento 


do Quadro de Marcações. Agora tens três saídas à tua 
escolha: 


A porta none? Vai para o 377 
A porta veste? Vai para o 208. 
A porta sul? Vai para 0 267 


so 
Encontras uma bolsinha com 5 Moedas de Ouro au- 
ma pilha de conchas e bocados de madeira, Toma not 
no quadrado correspondente ao Tesouro do Ouro de 
Marcações. Além das moedas, levas. também o peixe 
od queen fe poe eee que 
aerescentas lista de Mantimentos. Depuis, nogues dei Il 
a sul à fim de retomar 0 trilho (vai para o 257). | 


res rar alguna coa do saco (vai para o 45)? Ou 
pretos ampliado, din a ve 
Contando na tu boa sórte (ou par o 396)? 


az 
Ele examina atentamente o pergaminho, devolven- | 
“)o-0 depois com um suspiro. «Não, não... é confuso de | 
mais para mim! Talvez Alkandi te possa ajudar... É O 
Xamã de uma tribo mais para sul. Vai ter com elés em 
par, que não te farão mal» O velho ervanário já se 
seme melhor e aproveitas para te despedires. Soma 
ponto de soxti. Preparaste. para te pôr a Caminho, 
quando reparas numa coisa a brilhar debaixo do corpo 
de um dos Hobgoblins... São 2 Moedas de Ouro! (To. 
a nota no Tesouro do Quadro de Maesçõer Ao | 


satisfeito com o achado, segues novamente para sul 
(vai para o 250) 


29 

Por vom, a cobiça fa caquecer a prudência 
bom senso! A pulseira é um objecto maligno — e 
col — que não suporta ser usado por alguém que 
tenha a maldade de quem à usava anteriormente. 
sultado: a pulseira contraise até te esmagar os ossos. 
pulso! Gritando de dor, lá consegues arrancá-ln do. 
qo mas ficas com menos 1 ponto de pradci e 2 de 
GA! Deitas fora a maldita pulseira e sais pela porta. 
leste, Volta ao 123, 


300 


é 
ima busca rápida nos aposentos « aos rasgos 
aid pa ve qu ita co on pum lo 
a par de dados de osso com que eles estavam à jogar 


E 
Voltas para trás, para sul, chegando novamente à 


sos 


bifurcação onde a parede com os desenhos faz esquina. 
com uma passagem. E agora? Metes-te pelo corredor 
para leste (vai para o 72) ou pelo corredor para sul (vai 
para 0 12977 


305.307 


sos 
Estás camsadisimo e cheio de sono, Resolves 
. des 
gansar am bocado, já que à cama tem um aspecto 
to confortável e o alçapão está bem trancado com bar. 
tas de ferro, Além disto, emas à cadeira debaixo do 
am Puxador da porta da parede norte para maior segurar 
Camo não ouves barulho nenhum, abres a porta. ocipcnme lindamente é acortas na melhor dis ds. 
passes ira dE Ee o e 
os, garrafas € pole de barro. Inspecionas o conteúdo ido go NÃ farda mio, chegas um patamar 
die il são produtos alimentares! Alguns são RE puede do lado tes 
masiado repugnante para 0 teu gosto, como, por “e Portas. O que tencionas 
exemplo, flocos tostados de calos ou famburgers de ? 
care fumada de anão. ms também encontras um (ras. 


co de conserva de frutas, óptima para fornecer en Ficar quieto, à escuta? Vai para o 27 | 
gias! Se guardares o frasco na mochila, não te esqu Abrir à porta de leste? Vai para o 219 || 
Te apontar mais 1 dose: de Mantimentos. Em (08 Abrir a porta do sul? Vai para o 245 | 


CNA pio UG A Eotradoi pera roca 
para o 284) ou abees uma porta que há neste pe 
armazém, ma parede virada a norte (vai para o 38) E be o quo cimar 
ssim que bebes o líquido, sentes a boca a 
«pç dt ds oa pe 
ácido qualquer, cujo cheiro te passou desaperesbido 
o emisa da fumarada que há no ar. Subtral 2 pontos 
FORÇA. Sais pela porta a ocidente (vai para o 379)ou | 
spreitas pela porta a leste (vai para o 28)? 


E 
O tunel amo é verde vai dar a uma ct 

i r imara da 
sma cor, com o hão de erra batida, Als de, ss 

paredes do túnel estão quase a unir-se e por ali não há 

saída! Mas o mais terrível de ud é que à câmara onde 

vEse dar está cheia de cobras! Bem vê ds cus saídas 


EO 


do outro lado, uma ocre e à outra azul-celeste, mas. € 
as cobras? Que tencionas fazer” 


Lançar 0 féitiço «Dissipador 


8 Tusões. e puderes)? Vai paro 22 
ra ot Ty pamo 39 
oe qe E vi pura o 178 
a me val para o 109 


sos 

As boleadeiras enrolam-sese no pescoço é estran- 
gulâmite. Sentes a mente do Arquimago a sondar a 
ua, procurando todas as sensações de medo e de terror 
que lhe possam ser úteis... e, ao fizer isso, intensifica | 
Ss a um ponto tal que te leva à loucura... ah, mas que. 
triste fim para quem buscava a glória! 


E) 

Não consegues trepar pela rocha carregado com tos 
do o equipamento! Leva a espada e a armadura de cow 
ro (uma cota de malha, nem pensar!) todos os anéis. 
que tenhas em teu poder e, ainda, uma fita na cabeça. 
(Se estiveres a usar alguma) « mais nada! Agora, tenta. 
subir até ao topo da rocha! Antes, porém, risca as ou 
tras coisas today da lista de Equipamento e do Tesouro. 
do Quadro de Marcações! Volta ao 62, 


so 

“Tens de detrontar os dois Nativos ao mesmo tempo, 
tim cada Assalto do Combate, lança dois dados para ti 
é para cada um dos teus adversários e soma o total saí 


aaa 
do às pontuações de reícia (tua e deles); o combaten- 
te que ficar com mais pontos é o único a desferir um 
golpe certeiro nesse Assalto. Além disso, se fores atin- 
ido por uma das lanças dos indígenas, volta a lançar 
um dado. Se sair 4, 5 ou 6, perdes ainda mais 1 ponto 
de FORÇA, porque os Nativos têm as pontas das lanças 
embebidas em veneno! 


pendcia ronca 
Primeiro NATIVO sa 
Segundo NATIVO Gere E t 


Se saíres vencedor, volta ao 21 


a 

Testa a tua Sorte. Se tiveres Sorte, volta ao 14; se ti- 

veres Azar, os Hobgoblins descobrem-te e terás de lu 
tar com eles! Vai para 0 87. 


a? 

Não és capaz de dobrar as grades e o esforço des- 
pendido custa-te 2 pontos de ronça. Acabas por desis- 
tir. O melhor que tens a fazer é descansar um bocado. 
Vai para o 104, 


16319 
voltar ao quarto do guarda e sair pela porta sul (vai pa- 
tão 333). 


até 
um puxão ema violento e a tampa do en salta, 
add og de muda e Bocas de cale 
direcções! Alguns acertam-te e pers on- 
todas e di alheira toda, é melhor 
de ea qualquer os — vu, então, 
Ginda perdes mais 2 pontos de poaça. Depois trata 
dinda podes oro do ele, Segue para 0 159. 


Eu E 
erve nesta sinuação. Ain- 


Es o de FORÇA. por causa das 
da por cima, perdes 1 pont id 


a 

O Globo de Fogo acerta-te em cheio, fazendo-ie 
perder 6 pontos de sonça, e Mordraneth ride às pargar 
Trad. Se ainda estiveres vivo, continuas a subir os 
aiaus o enfrentas as magias disbúlicas de espada em 
punho! Segue para o 351. 

no 
Lá vais seguindo pelo corredor com amil cautelas, 


quando, de repente, 
va pelos ares! A força 


rochosa, apenas seguro por 
2 pontos de roça: Luas. 


agarrar-te a uma saliência 
um braço. Este esforço tira-te. 


si3a1s 
e as 

im Que tocas na porta, apanhas um tremendísi- 
“mo choque eléctrico que te ira 3 pontos de ronça é | 
“le rec (este apenas temporariamente, só até depois 
(o teu próximo combate). Mas ainda não é tudo: a por. 
fa desaparece era uma uso! Quando te ola, dá 
«te conta de que a carantonha de pedra está a lançar 
ds spp ri 

numa careta de troça! Foges dali para 

pela porta do lado sul o para o 150) Po PO 


ais 

Segues pelo túnel em direcção à oeste, i 
-- n ignorando 
“para sul cheio de fumo negro, muito acre. 


Mais adiame, apareçe outro desvio, dest 

: ii, de ve pata a 
de, donde ve alguma luz, ma também bo por. 
co agradáveis, como carne a ser despedaçada e muitos 
Foncos, Passas name a toda a pressa e chega us 


de pedra e uma estátua toda partida e, mesmo ao. 

uma outra inteira representando um home com copo” 
sa de touro, Aos pés da estátua, jaz o corpo semides- 
troçado de um Duende! Mas que sítio! Continuas para 
Seste, até que o corredor curva para sul o deixas de ou- 
vir 05 barulhos desagradáveis (vai para o 218). 


as 

ra POr para um quarto muito 
s camas infestndas de piolhos e um montão: 

Pas nojento. Em Cima de uma most deengonçado pá 

apenas um par de meias sujas e um bacio. um 

Sado. Se sair 1, vai para o 147; se sair de 2 a 6, resolves 


E 


para salyar a vida, tentando controlar o terror de cair 
naquele abismo... Testa à tua Sorte, Se tiveres Sorte, 
tiveres Azar, vai para 0 309. 


O homem fica um bocada desconfiado, mas depois. 
— e para teu grande alívio — encolhe os ombros e diz: 
«UUrzak anda muito esquecido. Deve ser das maluqui- 
ces é encantamentos que ele não cessa de entoar dia e 
noite! Presta atenção: sais pela porta oeste é segues pe- 
lo corredor até à bifurcação; depois, vais para a direita 
“até uma porta com um puxador de prata; entras e a sa- 
fa onde está o Mehrabian é a da esquerda. Ele ajudar- 
- no que for preciso!» Agradeces as indicações e 
is da sala de jantar pela porta oeste (vai para 0 17). 


21 
Chegou agora à vez de lutares corpo-a-corpo com o 
malvado do Sacerdote Negro, responsável por este sec. 
or das masmorras, Prepara-te, que não vai ser fácil! 
SACERDOTE NEGRO pexicia 8 ronça 12) 


Se o venceres, vai para O 187. 


Vê-se bem que o Homem-Pássaro tem poucos 
nhecimentos da lingua dos humanos, Mesmo assim 
para perceber que toda a região está cheia de mal 
e que o seu povo anda a ser perseguido por 

que querem dominar a montanh 

vêm das Criptas de Ferro e tém poderes sobrena 
Também está convencido de que há lá em baixo um 
sioneiro muito importante, mas não sabe mais 

res. O Homem-Pásaro parece, de resto, muito 
vontade e não abre mais O bico. Vai para o 292. 


as 
“Vou repetir 0 pedido só mais esta vez: dá-me” 
pedra preciosats, troveja a voz da estátua. 
dás-lhe uma pedra preciosa (se tiveres alguma) 
caso, voltas ao 8; ou preparas-te para lutar com à 
tua (vai para o 84)? 


E 
Sentas-te à mesa e delicia-te com uma refeição 
celente! Recuperas 3 pontos de Força. Todavia, quan 


3637 


guns feitiços muito úteis.» Não é possível recusar um. 
Pedido destes! Se fores bem sucedido, 

Tia serão cantadas por muitos e 

sorri, mais aliviado: «Fi uma sorte ter aprendido como 
É que Mordrancih conseguiu alterar as forças mágicas, 
mas Criptas e modificar alguns feitiços, de modo que 
também cu os posso usar... O pior é que já não temo 
muto tempo, porque os Elfos Negros devem estar af a. 
Chegar! Só me resta o tempo e as forças para te ensinar 
três feitiços antes de partir... Cada um deles apenas. 

de ser utilizado uma vezt» O mago dirige-se à uma 

€ começa a vestir a túnica. Quanto a ti, volta do 
para escolher os feitiços, 


e sem a las 
tema acesa chamas menos as atenções, . Mais ad 

9 túnel curva para oeste e termina num beco sem 
Suspeitas, e com razão, que a rocha à tua frente 
passa de uma ilusão... Tocteias a parede cuidas 

te « descobres que há ali uma porta! Abres 

nho, com a espada a jeito para o que der e vier, 

ao 120, 


Passas no lado da caveira e afastas-te so som. 
«da roufenha. Apressas o passo 
desces uma encosta poi 


as 
do cstás mesmo quase a acabar de comer, abre-se a 
porta do Jado leste e entra um rapaz alto e magro, de 
cabelo ruivo, a limpar as unhas com a ponta do. 
Fita-te muito surpreendido, mas sem hostilidade, espe- 
rando que digas qualquer coisa, É tu? 


Passas ao ataque? Vai para o à 
Fazes de conta que não o vês 

“ aeubas de comer? Vai para o 212 
Fases de conta que não o vês, 

Jevantas-e e sais pela 

porta oeste? Vai para o 17 
Dizes-lhe que foste mandado 

pelos lá de cima? Vai para o 196 
Dizeshe que és comerciante? Vai para o 69 


| 
as 

“Mordraneth descobriu uma maneira mágica de Í 
toubar almas, ou seja, descobriu como roubar imagens. 

& emoções das mentes € espíritos dos mortos — medo . 
“lo escuro, medo da morte, terror das noites assombra. Ii 
das por espestros e fantasmas, medo das alturas, enfim, [ 
fobias de toda a espécie! Com essas imagens e emo” 

sões, eria ilusões tão fortes que podem levar quem as 

VÊ até à loucura e à morte! Creio que a partir de agora 

está pronto para enviar a Pollua o seu Exército de Tly- 

s0es, a fim de espalhar a destruição e, desse modo, 

toubar mais almas... Tenho de me teletransportar ime” 

diatamente para Pollua e avisar toda à gente, mas é 

“aqui mesmo que alguém tem de o fazer parar. Ee a 

nossa única esperunçals Alsander agarra-te pelo braço 

& continua a falar: «Se não nos ajudares, morrerão mi- 

lares de inocentes! Não escondo que este Império das 

Ilusões é um sítio tenebroso, mas posso ensinar-te al. 


E 
die te proteja das. 
cio da lista de 


as 

aDesculpa lá à Edyinalo, 
está muito brincalhona! SG 
magondo.. 


diz o gigante, «Ela hoje 
espero que não te tenha 
Não? Ainda bemte O gigante olha para 4 

continua: «Vai chover! 


“e patrs, Não pode regar ds 
preso eis Akan não va mis, Pt es 
“o tenhas Modas de OUrO que chegas do Cao 


ram 
sobr im cominho dé esqui que cn io 
de pedra. Salds há ds, mesm do lado do tel de 
cade vit, E agora? 


Escolhes o túnel mais 
arejado é com luz? 

Escolhes O tel cnstunho-escuro? 

Paras um pouco e rezas 
pelas almas dos mortos? 


Vai para 0 319 
Vai para o 47 


Vai para o 134 


2 

RR e emo o 
sentes que uma força mágica te obriga à subir muito. 
devagar, tal e qual quando se anda dentro de água! 
Continua, mesmo assim, cerrando os dentes com for- 
ga... Nisto, Mordraneth lança uma bola de fogo para le 
derrubar! Tens, por acaso, um anel de bronze no dedo? 


Se sim, vai para o 47; se não, vai para o 318, 


E 
Do outro lado da porta começa um túnel para. 
escassamente iluminado por archotes presos na 
Mais adiante, defronte de uma curva para leste, 
uma porta de madeira pretu. Não consegues ver 2 
coisa para lá da curva... Abres à porta virada a Dé 
(vai para o 34) ou continuas a andar para leste (vai 


co 364)? 


E 
“Após uma rápida busca, descobres um painel na. 

rede mesmo do lado da porta, A tal voz deve ter 

dali... Fazes deslizar o painel e que vês? Uma 

luminosa! Pegas nela e sais a toda a pressa, fechando. 

porta, Diante de ti há uma escadaria, Porém, como 


prar tudo o que desejres, Alkandi vende-te o equiva- 
ente a 8 Moedas de Ouro em troca da pérola rosada 


que tens (e não ale a pena Teganeai, Os ebgera 
venda são os seguintes: Eça fas 


Uma pena de prata. 
Uma chave de ébano 
Uma pequena estatueta 
de marfim, representando 


2 Moedas de Quro 
4 Moedas de Ouro 


um gato 3 Moedas de Ouro 
Uma corda com quase 
5 metros 2 Moedas de Ouro 


Uma pedia preciosa branca 
Um frasquinho com 
um óleo branco 


3 Moedas de Ouro 


2 Moedas de Ouro 


Também podes obter Mantimentos na aldeia. Pelo 
preço de 1 Moeda de Ouro, compras o suficiente para 
duas refeições. Depois de todas estas compras, o Xamã 
conduz-te 1 uma cabana muito confortável, andes dor 
Mes em paz e sossego (vai para O HO); caso não com. 
pres mada, volta ao 148, 


sa 

Atravessas o charco e continuas pelo túnel fora, de 
Janterna acesa, Os pingos e as estalctites dificultam te 
bastante o caminho. Mais à frente, a seguir à Uma curs 
va para sl, reparas numa estulagmite que se ergue do 
chão com uma forma muito pouco vulgar... Queres 
examinar de perto a estranha estalagmite (vai para o 
145) ou preferes continuar para sul (vai para o 156)? 


au 
O túnel pelado desemboca numa câmara sinistra, 
um autêntico ossário! Há cristais de gelo suspensos no ar 


E 


ainda respiraste um bocado do fumo corrosivo, perdes. 
2 pontos de roça. Sobes uns quantos degraus e paras 
pará respirar umas boas golfudas de ar puro, O aço da 
espada luminosa é do melhor que há e o punho tem be- 
as incrustações de ametistas e turmalinas. Nunca mais. 
voltará a falar-te, mas brilhará intensamente sempre 
que quiseres. É uma Espada Mágica! Quando tiveres 
de á usar, soma 1 ponto de perícia à tua pontuação, o 
que fará com que a pontuação Inicial de remícia seja ul- 
trupassada (mas atenção!, este bónus aplica-se apenas 
em combates). Ainda não é tudo! A espada também 
tem poderes curativos. Se fores ferido durante um com- 
bate, assim que este termine (e só nesse momento) re- 
cuperas 1 ponto de onça. Ora aqui tens um aliado po- 
deroso na luta contra o Mal reinante nas Ctiptas de 
Ferro! Depois de acrescentares a Espada Mágica à lista 
de Equipamento do Quadro de Marcações, volta ao 58. 


Já perto da entrada, vês uma câmara redonda jun- 
cada de ossos. Do outro lado da câmara um buraco no. 
chão e degraus de pedra por ali abaixo, mas cis que 
surge diante de ti um esqueleto armado Com um espa- 
alhão daqueles que são precisas as duas mãos para se- 
gurar! Agora, ou foges para oeste (vai para 0 116) ou 
entras e atacas o esqueleto (vai para o 169) 


236 
O feitio «Cicatrizante» tem poderes para te restituir 
pontos de onça perdidos. É um feitiço a que podes re. 


amas 


correr em qualquer altura, excepto durante um combate. 
Os pontos de FonçA recuperados por este meio não po 
dem exceder a metade da pontuação Inicial (arredonda- 
-se a conta por baixo; exemplo: se a metade for 4 já, 
recuperas 4 pontos de FORÇA). Volta ao 188. 


3 

Antes de te deitares, convém fazer outra refeição 

ou, então, perdes 2 pontos de ronça. Depois, estendes. 

o cobertor e tentas dormir. Apesar do barulho da ven- 

tania e dos trovões, ainda dormes umas horinhas & 
acordas razoavelmente descansado. Volta ao 10. 


O Duende surripiou-se qualquer coisa da 
Se tiveres uté 5 Moedas de Ouro, foram todas ro 
das; se tiveres mais de 5 Moedas de Ouro, 0 Di 
leva apenas 5. Caso não possuas nem sequer uma. 
da de Ouro, o Duende rouba à pérola rosada. Vai 
o 103, 


339 
Caminhas na direcção dos cumes quando, de 
te, o trilho toma a direcção de um grande buraco aber. 


sas346 


voz: «Bem-vindo no meu Império, embora não acredite 
que vás aqui ficar por muito tempo!» Ninguém à vista, 
porém, Numa das extremidades, o tânel castanho tor-| 
ma-se mais escuro; se quiseres ir por ali, volta so 149. 
Na outra extremidade, o túnel toma a cor verde; se 
preferires este caminho, segue para o 395 


ss 
No cudiver de um dos Ores encontras uma bolsa de 
couro com 2 Moedas de Oura (soma-as ao teu Tesou- 
ro). Continuas à procura de mais coisas, quando, de re. 
pente, salta detrás de um móvel caído no chão Horá- 
cio, a ratazana de estimação de um dos Orcs! É uma 
atacama enorme « malvada. Morde-te numa perna € 
foge a esconderse. Perdes 2 pontos de ravça. Como 
não tens tempo nem energias para andar atrás dela, 
sais do quarto e tomas à direeção oeste (vai para 0 97). 


E] 
Não ouves nada. Então? Decides-te pela porta leste 
(vai para o 219) ou pela porta sul (vai para o 245)? | 


sas 
Comer cogumelos desconhecidos não é exactamen 
“um acto de inteligência! Sentes-te logo muito mal, 
joadíssimo e cheio de vontade de vomitar. Perdes. 
pontos de roça, Ficas por ali sentado a descansar. 


depois, continuas para oeste, Volta ao 51 


36 
Mal abres a porta, o corredor é invadido por nu 

espessas de uma fumarada preta. Fechas imediat 

te a porta e voltas ao quarto dos Orcs para tentar 4 

porta virada a leste, Volta ao 4. 


0342 

fo na encosta. Aproximas-te e reparas numa caveira re- 
forçada com placas e espipões de ferro colocada sobre 
a entrada! É óbvia que se trata do caminho para as te- 
míveis Criptas de Ferro e sentes a excitação própria da 
aventura. Avanças cautelosamente, com à espada pron- 
ta para o que der e vier. Há um tânel aberto na rocha 
calcária que desce suavemente para 0 interior da mon- 
tanha, iluminado apenas pela fosforescência das plantas 
que crescem ao longo das paredes húmidas. Os teus 
olhos depressa se habituam 4 esta luz e nem precisas de 
acender à lanterna, O túnel vai serpenteando até que 
termina numa porta de madeira. Rodas a maçaneta e à 
Porta abre-se com toda a futilidade. Avanças, empu- 
nhando à espada. Volta ao 120. 


E) 

Passas a correr ao lado da estátua, mas esta conse. 

gue atingir-te « perdes 2 pontos de ronça. Lança dois. 

dados. Se 0 total for igual ou inferior à tua pontuação. 

de PERÍCIA neste momento, volta ao 68, Se o total for 
superior, volta ao 286. 


3a 
Um raio maciço de luz desce pelo túnel atrás de tic 
acerta-te em cheio! Gritas de agonia, com 0 corpo 
queimado em convulsões de dor. Jazendo moribundo. 
ainda tens consciência de Mordraneth a sondar à tua 
alma para te roubar todas as sensações de medo e de 
terror que experimentaste neste lugar maldito... 


sa 
“Assim que matas a águia, a ilusão 

porrada 

tio! Ouves uma risadinha de troça logo seguida de uma. 


EA 


7 

A tripulação ficou satseita com a vitória, mas tam- 
hém não esquece que tentaste fugir é ouve-se alguns 
comentários ncerca da tun cobardia. Assim, caso que. 
ras recuperar pontos de rorça perdidos, terá de ser dos 
teus próprios Mantimentos, os quais ficarão reduzidos, 
em conformidade. Volta no 24% 


as 

Ouives um grito e o barulho de passos e de grades a 

bater, O Trasgo chamou um companheiro e os dois 

abriram o portão, postando-se agora diante de ti com 

as espadas na mão! Não vale a pena sequer tentar falar 

com eles. A luta é inevitável. Enfrentas os duendes. 
maléficos um de cada vez. 


vendia roça 
Primeiro TRASGO. SARA 
Segundo TRASGO 6.5 


Se venceres este duplo combate já podes seguir pe- 
los portões, mas sempre alerta, não vão aparecer-te 
“mais Trasgos pelo caminho! Segue para o 326. 


349 

A caminhada prossegue a bom ritmo, mas o Sol já 

se põe no horizome e ainda não descobriste um sítio 
Seguro para, passar a noite, Avistam-se as montanhas a 
norte, o trilho que se prolonga para ocidente e, para as 
bandas do sul, um tufo de árvores junto de um roche- 
do, Aproximas-e e poeste a examinar as árvores, mui- 
to cansado, quando aparece uma carita de orelhas pen- 
dentes é pontiagudas — um Duende das Árvores! Ti- 
midamente, pergunta: «Andas a ver de algum lugar 


para dormir?» Fazes que sim com à cabeça e ele trepa 
a uma das árvores, começando a procurar qualquer coi- 
sa: uma cama de rede! «Aqui está! Vá, sobe, que pode 
aparecer por aí algum lobo ou pior aindut» Seguindo o 
conselho, sobes à árvore, penduras à rede é adormeces. 
profundamente. Tens contigo moedas de auro? Se tens, 
vai para o 158; se não tens, vai para o 103. 


Alkandi franze o sobrolho «o ler o pergaminho. 
«Bem que ando a pressentir nas brisas da noite unia 
trande maldade sobrenatural! São gemidos de almas 
atormentadas, prisioneiras de uma criatura malvada... 
Talvez estes gemidos sejam o cântico de que se fala 
aqui. Também sinto que os espíritos dos mortos não 
têm sossego e que estão de volta horrores muito anti. 
£o5, despertados por alguém que chegou a estas para- 
gens. . Se calhar é este tal Ladrão de Espíritos! Quanto. 
ao resto não percebo mais nada, mas alenção a estas 
palavras e muito cuidado com cânticos enganadores!» 


ssras4 


Partes para o norte a pensar nísto tudo. Chegado à en- 
enuilhada, escolhes o trilho para oeste, aquele que não 
tem sinalização. Vai para o 181 


as 

Ainda não conseguiste chegar ao pé de Mordra- 

neth, que continua a dizer o encantamento. Nisto, ma- 

terializam-se no ar boleadeiras com tiras de couro preto 

que se precipitam para ti, rodopiando. Tens um anel de 
prata? Sim? Vai para o 79. Não? Vai para o 282 


as 
AS ratazanas desaparecem todas! Corres na diree-| 
cão da luz ao longe, Volta uo 152 


ss 
O Ore tinha 1 Mocda de Ouro que não hesitas em 
juntar ao teu Tesouro, O recipiente de latão está caído 
eo óleo derramado no chão, À armadura do Sacerdote 
também não se aproveita — rompeu-se na luta, Mas o. 
Sacerdote tem uma pulseira de ouro, Que fazes? 


Ficas com a pulseira 
do Sacerdote Negro? 

Espreitas pela porta. 
do quarto do Orc? 

Sais pela porta leste 
do quarto do Ore? 


Vai para o 299 


Vai para o 82 


Vai para o 123 


as 

Mal entras na câmara, que tem no topo uma aber- 
tura para 0 exterior, dás de caras com uma figura estra 
nhíssima empoleirada numa saliência da rocha: o corpo. 
tem forma humana mas está coberto de penas, com 


asas 


asas em vez de braços e garras em vez de pés; no rosto, 
um bico adunco. Ólha para ti desconfiado. E agora? 


Passas ao ataque? Vai para o 186 
Começas a falar com a criatura? Vai para o 322 
Olereces-lhe um presente? Vai para o 67 


ass 

A Chave de Ebano encolhe ligeiramente e entra na 

fechadura. O cofre abre-se, mas a Chave de Ébano de- 

saparece instantaneamente! Risca-a da lista de Equipa- 
mento do Quadro de Murcuções. Vai para o 153, 


356 

Vais andando para oeste, quando começas a ouvir 
uns cânticos abafados, como se algum coro distante s- 
tivesse à fazer as suas rezas. O túnel vira para norte € 
desemboca numa câmara com tecto em abóbada. Os 
cânticos vêm dali mesmo. Entras (vai para o 36) ou vol- 
tas para trás e segues para leste (vai para o 193). 


387 
Os tapetes « peles têm bastante valor, mas são pesa 
dos de mais para os levares. Todavia, olhando melhor à 
tua volta, acabus por descobrir um pé-de-cabra num. 
dos cantos do quarto. Se quiseres ficar com o pé-de- 
«cabra, acrescenta-o ao teu Equipamento no Quadro de 
Marcações. Testa a tua Some. Se tiveres Sorte, vai para 
O 163; se tiveres Azar, vai para o 139. 


as 

Abres a porta sem esforço, mas agora Testa a rua 

Sortel Se tiveres Sorte, volta ao 179; se tiveres Azar, 
volta do 198 


E 


tem as garras e 0 bico sujos de sangue. Tens de lutar, 
retirando 2 pontos à tua pesca, já que não é fácil tra. 
var combates a flutuar no ar (é Uma perda temporária, 
apenas neste combate)! 


ÁGUIA-ILUSÃO PENÍCIA 7 ronça 8 
Se a venceres, vai para o 342 


363 

És forçado à enfrentar os dois Orcs ao mesmo iem- 
po, dentro do quarto. Lança dois dados para ti e depois 
para ambos 05 Ores em cada Assalto do Combate, 
Quem tiver o Poder de Ataque mais elevado (total dos 
dados mais à actual pontuação de perícia) é quem leva 
a melhor nesse mesmo Assalto. Para sorte tua, os Ores 
já estão ligeiramente feridos! 


veses roça 
Primeiro ORC Eiridtes 
Segundo ORC Sivi cad 


No caso de saíres vencedor, volta ao 65, 


sés 

No fim do corredor que vai para leste, esbarras nu- 
ma porta assinalada por uma cruz preta e âmbar, Re- 
solves abrir a porta (vai para o 393) ou voltar para oes- 
te e investigar a outra porta em frente ao desvio para 
leste (vai para o 34)" 


sós 
Assim que te aproximas do beco sem saía, a «par 
redes como que se evapora e no seu lugar surge um es. 


Tens alguma destas coisas (ou ambas): uma caneca 
de cerveja de estanho ou um par de dados de osso? Se 
tiveres, vai para o 105; se não tiveres nem a caneca 
nem os dados, vai para o 161. 


360 

“Avanças para atacar O lagarto, mas este simples- 
mente desaparece! Ouve-se, então, uma voz à sussurrar 
uma praga contra ti, por teres tentado matar uma cria- 
tura que não te queria fazer mal, À conta disto perdes 
1 ponto de sokrr e desatas a correr para sul, todo as- 
sustado (vai para o 54) 


361 

Antes de conseguires, a Ilusto-Esqueleto atinge-te 

nas costas. Perdes 2 pontos de FoRça € ficas frente-a- 
«rente com o teu adversário. Segue para 0 497 


362 

Vais tu mais ou menos à meio do túnel, quando, num 
repente, sentes-te levantado nos ares, ao mesmo tempo 
que o tecto desaparece! Flutuas agora numa atmosfera 
muito leve e de cor amarelada, « vem uma águia enor- 
me a picar direitinha a ti! Deve ser uma ilusão, mas pa- 
ra os teus sentidos cla é bem real... até reparas que 


a66-367 


caravelho amarelo monstruoso, com oito patas e asas 
negras! O ácido que lhe escorre das mandíbulas serr- 
lhadas fervilha ao cair no chão. O insecto dirige-se para 
ti aos saltos, sem fazer ruído, Já não tens tempo para 
fugir. Tens um medalhão de prata? Se tiveres, vai para o 
T9O; se não tiveres, vai para o 9, 


366 

Mal entras na Câmara, a estátua levanta a mão di- 

reita e berra com uma voz desagradável: «Dá-me uma 
pedra preciosal» O que fazes? 


Passas 0 ataque? Vai para o 84 
Dis uma pedra preciosa à estátua, 

caso tenhas alguma? Nai paso 8 
Dente ficar em fizer nada 

por enquanto? Vai para o 323 
Tentas ultrapassar a estátua 

e chegar à escadaria? Vai para o Mo 


367 
“Agora tens pela frente um Sacerdote Negro! A luta 
será de vida ou de morte! 


SACERDOTE NEGRO peaícia 9 tona 13 


Se O venceres, vai para 0 117. 


sms 


de um feitiço, estás salvo! De outro modo, esquece es- 
se capítulo e vai para 0 298. 


EA 

É absolutamente impossível abrir a porta, roforçada 

“ue está com barras de ferro e, certamente, provida de 

algum sistema mágico de fechadura! Desistes e vais es 
preitar pela porta leste (vai para o 28), 


E] 
AbTES a caixa com muito jeitinho, Contém um fras- 
guinho de vidro tapado com uma rolha. O conteúdo se- 
cou há muito tempo, deixando um resíduo. verde mo 
fundo. Juntas-lhe um pouco de água € reconstituis as. 
sim a Poção Cicatrizante! Quando a beberes, recupera- 
TÁS 4 pontos de roça e podes fazê-lo em qualquer altu. 
ta, excepto durante combates, Anota à Poção ma listg 
de Equipamento do Quadro de Marcuções e riscara 
dtando a tomares, Satisfeito com este achado, decidos 
Soltar ao corredor principal que segue pará sul e põe 
JS a examinar à parede oeste, à procura da tal porta 
secreta de que O prisioneiro te falou (vai para o 98) 


as 
Abres o alçapão do tecto e iga-te até um quarto és- 


ET 


36% 

“Trepas até no ninho, onde estão dois ovos e qual- 
quer coisa mars a brilhar... Mas eis que aí vem a mãe 
Procelária em voo picado! Agora é que vão ser clas! 


PROCELÁRIA GIGANTE resleis 7 rosça 12 
Se derrotares a ave, volia ao 288, 


369 

Não consegues libertar o feiticeiro, mas pelo menos. 

ele ficou a saber que és amigo. Agora chegou a vez de 

lutar com o meio-Ogre, o especialista das torturas, Vol- 
a do 76. 


so 

Há alguém à ressonar do outro lado da porta leste 

Que fazes? Abres esta porta (vai para o 107) ou prefe- 
tes temtar a porta sul (vai para o 248)? 


sm 
O feitiço obriga a aranha a recuar, numa guincharia 
estridente, mas eis que avança de novo! Ora aqui está 
uma ilusão tão poderosa, que nem q feiijo conseguiu 
destruir! Mais uma dificuldade a resolver — vai para o 
175, Se for caso de lutar com a aranha, subtrailhe 4 
pontos à pontuação de roça, porque o feitiço, apesar 
de tudo, enfraqueceu. 


m 

Escolhe bem o feitiço que vais usar. Conta o núme- 

19 de letras do nome do feitiço escolhido e segue para 
O capítulo com esse número. Se houver aí à descrição 


ER 


CUTO, Está alguém a ressonar, Evitando estarrar nalgu- 
ma cuisa, avangas em bicos dos pés até junto de amy 
Ore que dorme profundamente, Não, desta vez não hã 
perigo de ele te incomodar, Volta ao 99, 


a76 

Voltas para norte, mas a câmara está a ficar cheia. 

de um fumo negro e espesso que saí da carantonha de 

pedra esculpida na parede. É um fumo mortal € tratas 

de sair dal a toda a pressa. Retomas o caminho do sul, 

no fim do qual há cutra sala, Não podes deixar de en” 

trar e É o que fazes — mas como? De espada na mão, 

pronto para a luta (vai para 0 25), ou com a espada na 
bainha e um ar amistoso (vai para 0 209)? 


sm 

A porta dá para um túnel que bifurea logo adiante; 

agora escolhe: ou vais para Oeste (vai para o 25) ou 
para leste (vai para o 160). 


ay 

“Ainda melhort», diz o lagarto. «Então não deve 
ser problema para ti acabar com à outra!» Perante uma 
afirmação destas, ficas sem resposta, Vai para o 256, 


E) 

O terreno é rochoso e não foi fácil chegar ao edifi- 
“io. Trata-se de uma construção de linhas direitas, sem 
janelas « com uma tnica porta que se encontra aberta. 
Emtretanto, começa a escurecer, Mal se consegue ver lá 
para dentro, pelo que resolves acender à lanterna, Ou 
YES Eeimer. Um homem está acorrentado à uma parede, 
mum dos lados do que deve ter sido um altar... Assim, 


asso 


ferros de torturar. Atacas o desalmado (vai para o 76) 
ou ajudas o velhote (vai para o 108)? 


384 
Os degraus parecem revestidos de uma força mágica 
que te impede de subir normalmente. Se não fosse a 
teu feitiço «Veloz», estavas servido! Nem daqui a anos 
chegavas lá acima. Mordraneth, porém, fica com tem- 
po Suficiente para preparar outra magia diabólica: lan- 
sa mais uns pós no ar é entoa uma cantilena. Uma Bola 
de Fogo cruza os ares direita a ti! Tens um Anel de 
Bronze? Se tiveres, vai para o 2H; se não tiveres, vai 
para o 166 


sas 

La no alto, há um pássaro empoleirado numa su- 

liência rochosa, entretido a devorar uma massa disfor- 

me e sangrenta. O pássaro não é de grunde envergadu- 
ra, mas possui um bico coraprido € afindo como u 

lâmina, Mal e vê, solta uns grasmidos e voa na tua di 


recção! 
Pássaro BICO-DE-LÂMINA  rexícia 8 roça 7 


Se conseguires derrotá-lo, volta ao 26, 


amo 

A Chave de Ebano serve na fechadura e a porta. 
abre-se sem ruído, É um quarto pequeno e lem apenas: 
um pequeno estrado ao centro e uma arca selada. Que- 
tes entrar € tentar abrir 4 arca (vai para 0 293) ou pres 
feres continuar à caminhada para leste (va para o 114)? 


EO 


“que te vê, estende a mão e balbucia numa língua desco- 
nhecida, como que a pedir-te ajuda, E tu? 


Atacas à homem? Vai para o 69 
Aproximas-te para ajudar 
eiro? Vai para o 390 
Limitaste a olhar à volta] 
Sem te mexeres? Vai para o 37 


amo 
O único Orc sobrevivente roga-te as piores pragas, 
Pela tua traição! Tens de Jutar com ele, 


oRC Pesca S ronça 3 
Se O venceres, volta no 68 


381 
Escolhe entre o túnel azul (vai para 0.261) e 0 túnel 
violeta (vai para o 150). 


am 

Tomado de terror, corres desesperadamente para o 

tilnel cinzento. Por causa disso, perdes 1 ponto de peRí 

cia (perda temporária, de resto, só até no fim do próxi- 
mo combate) « 2 pontos de ronça. Vai para o 12 


aa 

Mehrabian abre a porta da cela e arrasta cá para fo- 

ta um homem idoso acorrentado de pés e mãos, cober- 

to de sujidade é dando mostras de muito sofrimento. 

“Não falot», vai dizendo o velhote com voz fraca 

O meio-Ogre deita-o ao chão com um pontapé: «Ai fa. 
las, falas, desgraçado!» E virando-se para ti: eleva 

para à roda da tortura!» Depois sai para ir buscar dois 


sro 


a 
Já estás cansado e o corredor parece não ter fim, 
até que termina abruptamente num area castmho. Ou: 
ves água a pingar lá adiante e chega-te ao nariz um 
cheiro insuportável — o cano do espoto! Não há outra 
alternativa e enfias por ali dentro, patinhando na lama 
& ma porcaria. Avistas ao funda uma luz com todas as 
cores do arco-ris e para lá te encaminhas cheio de es 
perança, quando começas a ouvir uns barulhos é ums 
guinchos, À água do esgoto fervilha de ratazanas que 
le mordem as pernas e o corpo! E agora? 


Usas o feitiço «Velaz» 
(se puderes)? Vai para o 23 
Usas O feitiço «Dissipador 
de Ilusões» (se puderes)? Vai para o 362 
Lutas com as ratazanas? Vai para o 80 


Vai para o 48 
Cores o mais depressa que podes, 
em direcção à luz? Vai para o 251 


ses 

À tua paciência é finalmente recompensada, Ao vi- 

rar de uma esquina, a uma distância de cerca de cinco 

metros, há dois portões com grades de ferro, abertos 

nas paredes calcárias. Venceste a primeira etapa dá tua 

missão: tens à tua frente à entrada para às Criptas de 
Ferro! Vai para 0 277, 


38 
Alguma coisa te diz que 0 bicharoco é uma ilusão, 
mas, seja ou não seja, és obrigado a lutar! 


E 
ESCARAVELHO-LUSÃO  peaica 5 ronça 6 


Lança um dado todas as vezes que o escaravelho te 
morder. Se sair 1, 2.0u 3, perdes | ponto extra de rt 
Ga por causa do ácido que a bicho deita das mandíbu- 
as, Se o puseres fora de combate, volta ao 118 


390 

Quando te aproximas, 4 mão do homem dispara 

uma esfera negra que te envolve num frio de cnregelar 

até à medula. À ilusão desaparece, mas perdes 6 pon 

tos de onça. Se estiveres vivo, aparece-te pela frente o 

Sacerdote Negro, com uma armadura vestida e de mo- 
ca na mão, Vai acabar contigo! Volta ao 367. 


E 

A escolha deste feitiço foi um desperdício! O «Dis 

sipador de Ilusões» só é eficaz contra criaturas irreais 

e, na presente situação, o seu efeito foi nulo. Vai pa 
rã o Ma, 


32 

Passas de uma pequena antecâmara para uma sala 
quase redonda e com o tecto em abóbada; as paredes. 
estão manchadas de limos e bolores e cheira muito a 
humidade c a mofo. No centro da sala, sobre um per 
destal, está um colre de pau-rosa chapeado à ferro. e, 
pelos vistos, com sentinela! À estranhíssima criatura. 
que monta guarda ao cofre tem 0 corpo esférico cober- 
to de escamas cingentas-esverdeadas, duas fendas ver- 
melhas reluzentes no lugar dos olhos é uma boca pe, 
quena bem provida de dentes! A boca não é, porém, a 
sum arma de ataque, mas sim os dois tentáculos com 
pinças afindíssimas que lhe pendem da base do corpo. 


aosaay 


O Diadrone é um guarda de respeito, mas não há outro 
remédio senão enfrentá-lo... Voa tão depressa, que já 
não tens tempo de fugir! 


DIADRONE renícia 8 roça 12 


Se conseguires vencer este monstro, volta no 12 


os 

Dentro do quarto, de pé junto a uma mesa, está um 
Ore ocupado a deitar óleo para um recipiente de latão; 
o resto do mobiliário resume-se a algumas cadeiras à 
volta da mesa e a uma tavimba. Há duas portas: uma n 
dar para sul é a outra para leste. O Ore solta um gru- 
nhido e puxa da espada! Prepara-te para mais um com- 
bate,.. mas o pior é que ele, mal te viu, desatou a cha- 
mar; Mestre! Ó Mostre 
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Caso venças o Ore, vai imediatamente para o 202 e 
não faças absolutamente mais nada, porque o tal Mes- 
tre não deve demorar! 

E 

Estás engalfinhado ná luta com a Aranha-llusão e 
se acaso a tua espada não bastar para semelhante 
monstro, podes crer que 1 aventura acaba já aqui! 


ARANHA-ILUSÃO PexÍciA 8 sonça 12 


Se venceres a aranha, vai para o 269, 


sos308 


sos 
O túnel verde, que parece nunca mais acubar, vai 
mudando gradualmente de cor até ficar de um azul for- 
te, «Vais morrer de cansaço!» diz a voz fantasmagóri- 
ca, «Ou preferes uma morte mais rápida?» De repente, 
ouves 0 barulho de água a preeipitar-se pelo túnel nu- 
ma onda gigantesca! Dás meia-volta e desatas a correr, 
mas és apanhado pelo turbilhão das águas e cais des” 
maiado.. Volta ao 13, 


96 
As paredes unemese e esmagam-te a pouco e pouco! 
“Ao mesmo tempo que sentes as costelas a estalar, tens 
a visão do rosto de um homem de cabelo preto dest 
lando maldade... «Ah! Ah! a sensação de claustrofo- 
bia! O pavor dos espaços fechados... Ora aqui estã 
uma ilusão capaz de matar pelo choque, pelo terror! 
Adeus, 6 guerreiro idiota! Agora já ninguém poderá 
deter-me!» As eruéis risadas de Mordraneth são a últi 
ma coisa que ouves antes de morrer 


397 
Tens um medalhão de prata? Se tiveres, vii para o 
95; caso contrário, vai para o 230, 


E 

A figura toma-te à enheça entre as mãos e sentew-te 
imediatamente, cheio de energia. Ganhas 1 ponto de 
Pee, | ponto de sorte e 4 pontos de ronça! O ponto. 
de sonTe (e apenas este) pode fazer exceder a tua pon- 
tuação Inicial de sorte, se for o caso, Esgotada pelo es- 
forço, à figura desvancue-se por completo, «Agara des- 
cansa em paz... diz uma ds outras, suavemente, «Sa- 
crificon-se para te dar as forças de que necessitas para 


aos.aoo 
on leiteiro do Mal! Guarda a sua memória para 


ra sem Cuntinuas o teu caminho, sentindo uma espe” 
Tanga renovada, E ugora? 


Segues pelo tinei 

amarelo e verde? va 307 
Ségues pelo túnel amulceleste» Vai Bara é 20% 
Segues pelo túnel ocre? Vai para o 77 


299 

Eperimentas a tampa do cofre quando, de repente, 

do chão uma ice... mas do outro lado do Bege 

Vai Satal Foi por pouco... Pode comtiniar a ester 
Vai para o 246, 


isainhas a espada pela última, 
Vez e avanças pelo túnel neima 


